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Vzgoja racunalniskih kadrov po novih programih usmerjenega 
izobrazevanja 


KakiiW so obeti? 


»2e od vsega zacetka prebiram BIT in sem z njegovo vse- 
bino V glavnem zadovoljen. Vpisal sem racunalnistvo na EF v 
Ljubljani in me seveda zanima, kaksen bo nacin dela in do ka- 
ksnih sprememb bo prislo z uvajanjem usmerjenega izobra- 
zevanja na fakulteti v solskem letu 1985/86. Mislim, da to ni 
zanimivo le zame in meni podobne, pac pa tudi za vse bodoce 
zagnance na tern podrocju.« 

Zoran Rotovnik, VP 9533, Beograd 


Racunalnistvo in racunalniki ze dolgo niso vec le mod- 
na muha all zahteve mladostnikov, saj racunalnik (in s tern 
racunalnistvo, informatika) posega na vse ravni zivljenja, 
prihaja celo v vsak dom. Tehnologija zmogijivosti posa- 
meznih racunalnikov napreduje in se razvija iz dneva v 
dan, s tern pa se povecujejo moznosti za izkoriscanje teh 
pripomockov. Da bi to zares uspesno poceli, potrebujemo 
seveda dobro usposobijene kadre. Z vzgojo le-teh se (ali 
se bodo) ukvarjajo na Fakuiteti za eiektrotehniko vLjubija- 
ni in VTO eiektrotehnika, racunalnistvo in informatika v 
Mariboru. Programs, po katerih bodo studirali, je pripravil 
in uskladii Strokovni svet za studij racunainistva pri Uni- 
verzi Edvarda Kardeija v Ljubljani, za obe fakulteti. O studi- 
ju racunainistva smo se pogovarjaii s predsednikom tega 
sveta, dip!, ing. fiz. Ivanom Pepeijnjakom. 


»lzdelovanje tega programa je po- 
tekalo po strokovni in samoupravni 
poti. Sodelovali smo s priblizno 90 
racunainiskimi centri in gospodarski- 
mi organizacijami po Sloveniji. Preje- 
li smo neka] pripomb in jib tvorno 
vkijucili V vsebino programov.« 

— Studij racunainistva na obeh 
siovenskih fakultetah bo dvosto- 
penjski? 

— »Sprejeti sta dve smeri na vi- 
sjesolskem studiju. To sta racunaini- 
ska logika in sistemi in programska 
oprema in sistemi. Na visokosols- 
kem studiju pa imamo tri smeri: racu- 
nainisko iogiko in sisteme, program- 
sko opremo in informatiko.« 

— Nam iahko opisete bistvene 
razlike med smermi? 

»Kdor se bo odiocil za studij na vi- 
sjesolskem studiju za prvo smer, si 
bo pridobil naziv inzenir racunai- 
nistva za Iogiko in sisteme. Njego- 
vo podrocje dela so proizvodnja, 
eksploatacija, vzdrzevanje in razvi- 
janje posameznih sklopov in siste- 
mov, ki sodijo v okvir informacijske 
tehnologije. Za taksna dela so po- 
trebna splosna in posebna znanja. 
Osnovna znanja, ki si jib bo pridobii v 
okviru programa Racunainistvo in in- 
formatika, so: digitalnatebnika, racu- 
nainiska elektronika, preklopne 
strukture in sistemi, laboratorijsko 
deio, racunainiske organizacije, 
racunalniske periferije, racunainiske 
komunikacije in navadno in sistem- 


sko programiranje. Na deiovnem 
mestu pa si bo pridobil se posebna 
znanja. Inzenir racunainistva za logi- 
ko in sistem je gibijiv in z znanjem, s 
katerim razpolaga, primeren za dela, 
ki zadevajo aparaturno, iogicno in si- 
stemsko delovanje informacijske 
tebnologije.x 

— Na visokosoiskem studiju si za 
enako imenovano smer student po 
uspesno opravijenem studiju pridobi 
naziv diplomirani inzenir racunai- 
nistva za Iogiko in sisteme? 

»Njegova podrocja dela so sno- 
vanje, vzdrzevanje, eksploatacija in 
prodaja informacijske tebnologije. 
Med temeijna znanja, ki jib pridobi na 
tern studiju, sodijo: matematika (dis- 
kretne strukture, kombinatorika, nu- 
merika, statistika), preklopne struk- 
ture in sistemi, digitalna in racunaini- 
ska eiektronika, arbitektura in orga- 
nizacija racunainiskib sistemov, al- 
goritmi in podatkovne strukture, cen- 
tralna in periferna racunalniska opre- 
ma, operacijska programska opre- 
ma, racunainiske komunikacije, pro- 
cesiranje signalov, racunalniska za- 
nesljivost, zmogijivost in vrednotenje 
racunainiskib sistemov, simuiacije in 
modeliranje racunainiskib sistemov 
in se snovanje racunalniskih struktur 
in sistemov. 

— Inzenir racunainistva za pro- 
gramsko opremo in informatiko 

pridobi V dvoletnem studiju pred- 


vsem temeijna znanja iz matematike 
in racunainistva? 

»Z dvoletnim studijem, si pridobi 
toliko znanja, da se Iahko prilagodi ti- 
stim delovnim mestom, ki zahtevajo 
izdelavo, razvoj ali uporabo obsezne 
programske opreme ne glede na 
specificno podrocje uporabe in de- 
lovnega mesta s podrocja informati- 
ke. Strokovnjak te vrste je posebej 
prilagojen za resevanje operativnih 
nalog kot so razlicna opravilav racu- 
nalniskih centrih ter delo pri razvoju 
oziroma projektiranju v okviru sirse- 
ga teama.o 

— In kaj obsega predmetnik stu- 
dija? 

»Potrebne osnove iz matematike, 
poznavanje podatkovnih struktur ter 
analize in nacrtovanje algoritmov. 
Specializirana znanja pa so v teh po- 
trebah podrocje sistemske pro- 
gramske opreme, informatike, racu- 
nalniskih komunikacij, periferije in 
tehnologije." 

— Ostaneta torej se dva lika di- 
plomantov na stiriletnem studiju in si- 
cer diplomirani inzenir racunainistva 
za programsko opremo in diplomira- 
ni inzenir racunainistva za informati- 
ko? 

»Ge naj diplomirani inzenir racu- 
nalni§tva za programsko opremo 

dela na mestu, ki zahteva izdelavo, 
razvoj ali uporabo obsezne, zlasti si- 
stemske programske opreme, ne 
glede na specificno podrocje upora- 
be, mora zagotovo obviadati temeij- 
na znanja matematicne narave. 

— In ze omenjeni diplomirani 
inzenir racunainistva za informati- 
ko? 

»Naucil se bo vrsto stvari s podro- 
cja teoreticnih znanj s poudarkom na 
matematicnih in sistemskih znanjih. 
Obviadoval bo znanja v zvezi z vo- 
denjem in organizacijo informacijskih 
obdelav in informacijskih centrov ter 
znanja nacrtovanja in vodenja pro- 
jektov racunainiske podprtih aplika- 
cijskih sistemov oz. informacijskih si- 
stemov ne glede na podrocje upora- 
be: gozdarstvo, uprava, druzbene 
dejavnosti . . . Omenjeni strokovnjak 
bo torej imel vso osnovo za skupno 
delo z porabniki pri razvoju aplikacij 
oz. informacijskih sistemov, spoznal 
bo socioloske komunikoloske vidike 
informatike in organizacijo in delo- 
vanje druzbenega sistema informi- 
ranja." 

— In kaksne so moznosti za za- 
poslitev vseh omenjenih strokovnja- 
kov? 

»Zahteve po kadrih z znanjem 
racunainistva in informatike so ved- 
no vecje, saj racunalnik vstopavvsa- 


ko delovno organizacijo in celo v 
vsak dom. Elektro fakulteta bo verjet- 
no letos dala priblizno 60 tovrstnih di- 
plomantov, kar je izredno majhno 
stevilo. Menim, daje moznosti zaza- 
poslitev dosti vec.« 

— V zadnjem casu govorimo tudi 
o liku x-informatika. Kaj to pomeni? 

»X-informatiki bodo poleg znanja 
maticnega podrocja pridobili se 
znanja iz racunainistva in informati- 
ke. Predvidevamo, da bomo izobra- 
zevali: informatik-druzboslovec, in- 
formatik-ekonomist, informatik-ko- 
mercialist in informatik-organizator. 

— Kaksni so pogoji za vkijucitev v 
omenjene programs? 

»Brez preizkusa znanja se Iahko 
vpisejo na fakulteto kandidati, ki so 
uspesno zakijucili izobrazevanje po 
srednjesolskih programih za V. 
stopnjo zahtevnosti dela v racunalni- 
ski in elektrotehniski usmeritvi.« 

— Kaj pa srednjesolci ki so kon- 
cali solanja po drugih sreonjesolskih 
programih? 

»V program se Iahko vkijucijc ce 
so izobrazevaini program!, po katerih 
so se solali, obsegali 420 ur matema- 
tike, 210 ur fizike in 52 ur racunaini- 
stva. Ce teh znanj v taksnem obsegu 
niso absorbirali, bodo morali oprav- 
Ijati preizkuse znanja." 

— Veliko bo se tistih, ki so koncali 
gimnazijo po starem programu in se 
sedaj vracajo iz sluzenja vojaskega 
roka? 

»Od starih gimnazijcev ali drugih 
srednjesolcev, ki so izobrazevanje 
koncali na katerikoli stiriletni srednji 
soli je pogoj, da so delali po progra- 
mu, ki je vseboval 420 ur matematike 
in 190 ur fizike. 

— In ce bo priliv na obe slovenski 
fakulteti za omenjene smeri vecji? 

»Za Ljubljano je letos razpisanih 
150 mest, za Maribor pa 60. Menim, 
da se jih vec ne bo vpisalo. Ce pa se 
bo to vseeno zgodilo, bodo bodoci 
studentje morali opravijati preizkuse 
znanja iz matematike, fizike in se 
kaksnega predmeta. Vendar naj 
omenim, da preizkusi niso tako zah- 
tevni, da znanja, s katerim bi uspe- 
sno opravil preizkus, ne bi mogel do- 
biti vsak srednjesolec v dveh mese- 
cih." 

— Vse, kar ste povedali zveni ze- 
lo obetavno. 

»Znanja, ki si jih student na fakul- 
teti (eni ali drug!) v okviru tega pro- 
grama pridobi, so precejsnja po vse- 
bini in obsegu. Vprasanje pa, je ali 
bomo imeli ustrezno opremo in 
ustrezne kadre." 

Majda Hostnik 


BIT 3 



• Pokvarjeno 
veselje 

Z velikim veseljem sem se lotil 
vtipkavanja vasega programa »Gra- 
ficna predstavitev funkcij« na mojem 
commodorju 64. Veselje pa mi je 
pokvarilo racunatnikovo sporocilo, 
ko sem program pognal: SYNTAX 
ERROR IN 400. Kaj je narobe? 

Marjan PikelJ 
61000 Ljubljana 

• Skoda za trud in pokvarjeno 
veselje. Spregledali ste uvod, v ka- 
terem smo navedli, da je omenjeni 
program izdelan le za novo genera- 
cijo racunalnikov Commodore — 
Cl 6 in 116 in Plus 4... No, upamo, 
da boste v tej stevilki naSli kaj vec tu- 
di za vas racunalnik. 


za Spektrume, v prihodnji stevilki pa 
bo ta opis »kompleten«, karpomeni, 
da bosta objavijeni dve lestvici — za 
Spektrume in Commodorje. Rubrika 
»Pisma bralcev« je dobila vec pro- 
stora, malih oglasov pa objavimo 
pac toliko, kolikor jih braid narocijo. 


• Schneider- 
Amstrad 

Imam nekaj vprasanj v zvezi z 
racunalnikom Amstrad, oziroma 
Schneider, ki ste ga predstavili v Bitu. 
Predvsem me zanima cena racunal- 
nika v DM; omenili ste, da ima racu- 
nalnik lahko zeleni all pa crno-beli 
zaslon in me zanima, ce gre za isti 
zaslon? Kako veiik je moduiator in 
kam se ga prikiopi? Koliko barv ima 
racunalnik? Za vsak odgovor se lepo 
zahvaijujem. 


• Predstavitve 
racunalnikov 

Zakaj ste se odrekli predstavitvam 
racunainikov, ki so biie zelo kako- 
vostne (QL, IBM, Commodore 64, 
Spectrum). Morda bi bilo bolje, ce bi 
uporabljali cenejsi papir in povecali 
steviio strani? Zelim pa si tudi vec 
predstavitev s sejmov, vec uporab- 
nih programov za vse vrste racunal- 
nikov! §e veliko uspeha pri nadalj- 
njem delu! 


Marjan Jerman 
61420 Trbovlje 


• Predstavitvam racunalnikov 
se nismo odrekli in jih boste tudi v 
bodoce redno nasli na straneh Bita, 
take tudi v tej stevilki predstavijamo 
dva racunalnika. O cenejsem papir- 
ju pa so mnenja deljena: nekateri so 
»za«, veliko bralcev pa zeli sedanjo 
kakovost. Vsekakor pa je tudi ta 
predlog za razmislek. Z najpo- 
membnejsih sejmov bomo redno 
porocali, se posebej takrat, ko bodo 
proizvajalci predstavili zares zanimi- 
ve novosti. 


• Brez izpisov 

Ni mi bila vsec izvedba, oziroma 
pogoji razpisa v reviji Bit v zvezi z 
vzgojnimi program! za osebne racu- 
nalnike. Obveza, da je potreben tudi 
printerski izpis programa, razlikuje 
premoznejse in manj premozne kan- 
didate za razpis. Prediagam: Dnev- 
nik naj nabavi dva printerja in ponudi 
usiuge izpisovanja po pogojih, ki bo- 
do dostopni bralcem (npr. priblizno 
200 dinarjev za 10 strani). Mogoce 
lahko pod taksnimi pogoji ponovite 
razpis? 


Anton Rupnik 
61000 Ljubljana 


B^zplacen 





gralec Miroslav Mu§i<^ 
klavza nas j e opozo ril.^dabi v.Bitu^., 
moral! pripravlj^i tudi rubrikg' 
»zamenjam«, ki bi za bralce bila 
brezplaCna. Zdi se nam, da je 
predlog zanimiv in ze od prihod- 
nje stevilke bodo bralci lahko ob- 
javljali taksne oglase brez- 
pladno. 

Vsi, ki zelijo zamenjati progra- 
me, igrice ali kaj podobnega, kar 
je V zvezi z racunainikom, naj za- 
to na urednistvo Bita posljejo 
svojo ponudbo, ki jo bomo brez- 
placno objavili. Isto pa veija tudi 
za tiste, ki i§cejo s tern v zvezi 
kaksne nasvete aii pa rabijo po- 
moc drugih bralcev. 


• Tudi sami smo opazili, da so 
nekateri bralci imeli zares tezave z 
izpisovanjem svojih programov, ko- 
misija, ki je ocenjevala programe, pa 
bi lahko svoje delo opravila tudi brez 
izpisov. Kot boste videli na notranjih 
straneh Bita, objavijamo nadalje- 
vanje nagradnega natecaja: tokrat 
izpisi ne bodo potrebni. Tudi za nas 
je bil to prvi taksen nagradni natecaj 
in smo se nabirali izkusnje. Z vaso 
pomocjo in s pomocjo drugih bral- 
cev bomo pogoje bododih natedajev 
skusali prilagoditi moznostim ve6i- 
ne. 


• Strojna oprema 

Bit bl moral objavijati vec prlspev- 
kov s podrocja strojne opreme, po 
katerih bl samograditeiji lahko zgra- 
dlli razlicne »dodatke«. Objavili bl 


• Igre, igre... 

V Bitu zelim ve6 programov za 
commodore 64, lestvico najboijsih 
iger za ta racunalnik in tudi njihov 
opis. Ali lahko pripravite program 
“TelefonskI lmenlk«? Moral! bi na- 
meniti nekaj vec prostora tudi za ma- 
le oglase in rubriko »Pisma bralcev«. 

Peter Borstnar 
61215 Medvode 


• Upamo, da si v zadnjih stevil- 
kah ze opazil, da smo objavili tudi 
vec programov za tvoj racunalnik, v 
bodoce pa bo taksnih in podobnih 
programov se vec. V tej stevilki smo 
objavili tudi lestvico najboijsih iger 


Davor Susnik 
64000 Kranj 


• Ponovili bomo le nekaj osnov- 
nih podatkov o tern racunalniku, ki 
smo ga podrobno opisali v prejsnji 
stevilki Bita. Za nekaj vec kot 900 
DM dobi kupec racunalnik z zelenim 
zaslonom in kasetofonom, za pribli- 
zno 1400 DM pa barvni zaslon. 
Adapter za barvni televizor pa stane 
priblizno lOODMzatiste, kizelijoku- 
piti racunalnik brez zaslona. Crno- 
belega zaslona ta racunalnik nima in 
racunalnik tudi ni predviden za delo 
s taksnimi zasioni, oziroma televizor- 
ji. Racunalnik ima siroko paleto barv 
— kar 27 in je torej idealen za grafi- 
ko. 



4 BIT 






Dobro, da si prisel... Rabim nekoga, ki me bo nahranil s 
programi! 


lahko vec clankov o operacijskih si- 
stemih CPM-80(86), MS-DOS, 
UNIX, pa tudi clanek o racunalniku 
BBC-B (Acorn-electron) — hisnem 
racunalniku — ne bi bil odvec. 

Leon Komlosi 
65282 Cerkno 


• Upamo, da ste medtem ze 
opazili, da smo zaceli objavijati tudi 
prispevke za samograditelje. Seve- 
da pa bi nam pri tern lahko pomagali 
tudi braid sami in to tako s predlogi 
kot tudi zeljami. Pravite, da je racu- 
nalnik BBC-B najbollsi! Ne vem kaj 
bodo na to rekli lastniki drugih racu- 
nalnikov? Nad sodelavci ze pri- 
pravljajo tudi prispevke o operacijs- 
kih sistemih, ki jih omenjate. 

• Vec podatkov 

V Bitu bi moral! objavijati vec po- 
datkov o cenah in moznostih nakupa 
pri nas in v tujini. Tako bi braid lahko 
primerjali cene razlicnih izdelkov in 
se laze odiodali za nakup. 

Miran Raj§p 
62327 Race 


• 2e V prihodnji stevilki Bita bo- 
mo pripravili prvo tovrstno rubriko, 
saj jo braid po zanimanju sodec po- 
gresajo v dasniku. 

• Primeri 
iz prakse 

Zaenkrat ste edini casnik s teksti, 
ki so vsaj deino namenjeni profesio- 
nalcem. Raven kakovosti diankov ne 
bi smeli nikakor spuscati zaradi ama- 


terjev in ljubiteljev iger. Objavijajte 
cimvec primerov iz prakse, vendar 
ne predolgih programov. Ucite bralce 
programirati, ne pa tipkati na tasta- 
turi. 

Ing. Novak Ratkovic 
11000 Beograd 


• Raven kakovosti clankov ne 
zelimo spustiti, vendar ostaja dejst- 
vo, da moramo vsebino prilagajati 
tudi tistim, ki so zaenkrat morda le 
ljubiteiji racunalnistva. Pri tern misli- 
mo na veliko stevilo mladih, ki pa jih v 
racunalnistvo lahko pritegnemo tudi 
tako. Trudimo se, da bi nasli cimvec 
primerov iz prakse in upamo, da bo 
tudi V prihodnje tako. 

• Tudi za 
neznane 
racunalnike 

2elim, da bi v vasi reviji objavijali 
programe tudi za manj znane racu- 
nalnike. Ce pa V reviji za to ni prosto- 
ra, bi jih lahko posiljali tudi na dom. 
Zanimam se za racunalnik VZ 200. 

Jani Dimec 
6321 1 Skofja vas 


• Ni razloga, da v reviji ne bi ob- 
javili programov tudi za manj znane 
racunalnike. Pri tern pa seveda 
pricakujemo predloge bralcev, saj v 
tern trenutku se ni pravih podatkov o 
stevilu posameznih radunalnikov v 
Sloveniji, z izjemo dveh najStevilnej- 
sih — Commodorjev in Spektrumov. 
Morda bomo kmalu lahko objavili tu- 
di kaksen programcek za racunal- 
nik, ki ga omenjate. 


Zacnfmo raje pri temeljih 

Racunalniki prodirajo prav v vse pore nasega zivijenja. 
Racunainiski »revoluciji« prilagajamo nacin zivijenja, nacin 
razmisljanja in tudi ustvarjanja. Pricela se je tekma, kot ze veli- 
ko taksnih: kdo bo boljsi, mocnejsi, kakovostnejsi, spretnejsi. 
To zadnje veija za nase kupce v tujini, _ko pricnejo razmisljati o 
tern, kako racunalnik spraviti domov? Zivim namrec blizu meje 
in mi je vsaj priblizno jasno »kako« ljudje izbirajo in vna§ajo 
racunalnike. Spomnimo se na§ih neslavnih obdobij s Hi-Fi na- 
pravami, pa kavbojkami, kavo, vse to so bile modne muhe. 
Veckrat smo zvonili po toci — bojim pa se, da bomo moral! 
kmalu zazvoniti se po racunainiski. Tudi vsakdanji pogovor nas 
privede do racunalnikov — potem pricnemo s sirokoustenjem 
kdo ima kaj, kdo ima Commodore, kdo ima Sinclair, pa 
Sharp . . . Pravzaprav smo se ze priceli deliti v tabore: na eni 
strani stojijo zagovorniki Commodorja, na drug! pa zagovorniki 
Sinclarja. 

Ali je to namen racunalniskega opismenjevanja? Tudi v 
nasih revijah »Moj mikro« in »Bit« opazimo veliko tega. Avtorji 
zapisujejo precej subjektivna mnenja o racunalnikih. Bojim se, 
da se bosta nekega dne srecali »Commodore band« proti "Sin- 
clair band«! 

Zakaj vsiljujemo mladim taksen pogled na racunainiski 
svet? 

Velikokratsmo spoznali, da nismo ravnali prav in mislim, da 
je prisel cas, ko se bomo moral! cesa nauciti. V slovenskih 
racunalniskih revijah kar naprej beremo o tern, kdo je boljsi in 
kdo kakovostnejsi. Bralci ene revije se opredeljujejo za svojo 
revijo in pripisujejo pomanjkijivosti drug!; bralci druge revije 
ravnajo podobno, vendar v nasprotni smeri. Ali s tern dosega- 
mo namen? Nikakor ne! Vsi, ki nas spremljajo racunalniki, si ne 
zelimo tega. Matematiki pravijo, da ekstremi niso staini, tako 
upam, da se bo ekstrem, imenovan >>racunalnistvo« kmalu obr- 
nil navzdol. Pomislimo vendar na nase osmosolce, pa tudi 
srednjesolce. Med njimi se je pricela prava tekma s temo; »Kdo 
ima boljsi racunalnik« Otroci so pri taksnih »revolucijah« sila 
neprizanesijivi. Ce ima on, zakaj ne bi imel se jaz — ampak se 
ve, boijse kot prijatelj. 

Precej nepripravijeni smo na zivijenje ob racunalnikih. 
Zaceti hocemo nekje pri vrhu — manjkajo nam pa temeiji. 

Izmenjujmo izkusnje, spoznavajmo novo in se ucimo na 
napakah. Zlasti dobrodosli bi bili v nasih revijah napotki za uci- 
telje osnovnih sol. Imajo namrefi ogromno viogo pri tern, kako 
bodo mladi racunalnik sprejeli, vrednotili, kako bodo racunalni- 
ku znali prilagoditi zivijenje. 

Ucimo jih skozi igro — pa ne same skozi igro — saj racunal- 
nika ne uporabljamo zgolj za igro. 

Miroslav Mursid 
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V tej stevilki 


Osma stevilka Bita, ki ye pred 
vami, ye malce debelejsa. V 
urednistvu smo se odiocili, da 
bralcem ponudimo tudi nekaj 
branja, ki pa naj bi bilo v 
nekaksni zvezi z vsebino Bita. 
Pri tern ye se najvec moznosti na 
podrocju znanstvene fantastike, 
saj avtorji pri tern pogosto 
razmisijajo o bodocnosti, ki pa 
jo s sabo prinasa tudi 
mikroracunainiska revoiucija v 
svetu. Taksna naj bi zato biia 
tudi osnovna usmeritev 
»dodatka« BiT ZF-magazin, 
katerega vsebina ye odprta za 
vse, ki bi se radi tudi sami 
preizkusiii na tern podrocju. 

Sicer pa smo v tej steviiki 
ustregii tudi steviinim braicem, 
ki jih zanimajo igre: posiej 
bomo objavijaii iestvico 
najboijsih aii najzanimivejsih 
racunainiskih iger, ob tern pa 
tudi steviine podrobnosti o tern, 
tudi pomembnem deiu 
racunainiske industrije v svetu. 
Preberite pa vsekakor tudi 
obraziozitev rezuitatov nasega 
nagradnega natecaja, ki ga 
nadaijujemo, nadaijevanje serije 
»Dobro jutro, eiektronika« in 
seveda vse druge prispevke. 


Slovenska 

is^la III racunalniska 


revija 
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Ali poznate program, ki je prodri tudi k nasim 
zahodnim sosedom? 

Sto sobot in sto nedelj za INES 


Primoz Jakopin je napisal urejevalnik podatkov, slik in besedil 
za spektrum 48 K, ki so ga ugodno ocenili tudi v nekaterih 
zahodnonemskih racunainiskih revijah 


Nova generacija mikroracunalnikov 
Commodore 

Vsi plusi racunalnika Plus/4 


V prejsnji stevilki Bita smo predstavili »najmlajsega« — 
racunalnik C 116 — danes pa najmocnejsega — Plus/4 • V svet 
mikroracunalnikov s sposobnim pomocnikom 12-14 


Moj pisaini stroj 
je lahko 
tiskalnik 

Pisalna stroja 
Oiympia compact in 
Olympia report 
lahko prikljucimo 
na racunalnik 
commodore 64 
10-11 ■ 15 


Kaj zmore 
TI-99/4A 
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Zeleni BIT 


Osem 
strani 
programov 
za vas 
racunalnik 


Februar: spot precej 
novih iger 

Od osmega 
potnika 
do nogometa 

Lestvica 10 najboijsih iger 
za racunalnike spektrum • Kako 
V igrah doseci vec »zivljenj« 

18-19 


Prakticni nasveti 

Pomislimo na obresti 
ze pred novim 
letom... 


Banka v hisi 


26-27 



Vedno zanimiv svet iger 

Racunalniki 
»unicili« video 

Svet racunalniskih 
Iger dozivlja 
vrtoglave spremembe 
in tudi vrtoglavo 
rast prodaje 
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Delo se ni koncano 


Visoka kakovost programov na nagradnem F 

natecaju Bita 
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pipW 
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Z male truda in spretnosti dopolniio 
vasemu commodorlu 64 


Tipka, ki vam 
bo pogosto 
V korist 

28-30 







PROGRAMSKA OPREMA 


Med programsko opre- 
mo, ki je dala osebnim 
racunalnikom pravo velja- 
vo, so na vrhu lestvice go- 
tovo tri vrste programov: 
urejevalniki besedil, ureje- 
valniki podatkovnih zbirk in 
preglednice. Taksni pro- 
gramski paketi so tudi med 
najbolj razSirjenimi. Dobro 
so znana imena tovrstne 
opreme za IBM PC: Word- 
star (urejevalnik besedil), 
dBase II (urejevalnik podat- 
kov) in Lotus 1-2-3 (pre- 
glednica). Vse bolj se uve- 
Ijavljajo tudi program!, ki 
zdruzujejo lastnosti vseh 
omenjenih — taksen je npr. 
programski paket Sympho- 
ny. 

Rekli boste: »Zanimivo. A za- 
kaj bi o tern razmisljali lastniki 
maickov — hisnih racunalni- 
kov?« Namesto odgovora naj 
vam se jaz zastavim vprasanje. 
Poznate program, ki ga primerja- 
jo z Wordstarom in ki je prodri k 
nasim zahodnim sosedom? De- 
lo, ki je bilo deiezno ugodnih 
ocen V nemskih racunalniskih re- 
vijah in ki postavija Spectrum ob 
bok osebnim racunalnikom? Gre 
za (poznavalci ste gotovo ze 
uganili) INES — urejevalnik po- 
datkov, slik in besedil za Spec- 
trum (48K), ki ga je napisal Pri- 
moz Jakopin. Vecini bralcev je 
ime INES prej ko ne neznanka; 
program je sele v teh dneh (kon- 
cno) izsel tudi doma. V samoza- 
lozbi — zalozniskim hisam se je 
zdei nas trg premajhen. 

Take imamo zdaj pred seboj 
premisljeno in dobro pripravijen 
prirocnik (68 strani) ter kaseto, 
na kateri najdemo poleg INES se 
tri dodatne programe: DENIS, 
SORTI in DTE. Oglejmo si naj- 
prej nekaj splosnih podatkov. 

Kot pove ze naslov prirocnika, 
zdruzuje INES urejevalnik bese- 
dil, podatkovnih zbirk in grafike. 
Naenkrat zmore obdelovati be- 
sedila in zbirke, ki obsegajo do 
21000 zlogov (znakov) — to je 
priblizno 10 tipkanih strani. Ena 
zaslonska vrsta ima 64 znakov, 
kar pomeni, da ima lahko datote- 
ka 322 vrstic. Na zaslonu pa ima- 
mo naenkrat po 22 vrstic (prav- 
zaprav 24, le da ostaja 23. praz- 
na, 24. pa je rezervirana za si- 
stemska sporocila). INES pozna 
prek 50 ukazov, ki so dosegijivi z 
eno, najvec z dvema tipkama in 
jih ni tezko obviadati. Nabor zna- 
kov je obsezen in seveda 
vkijucuje posebne crke jugoslo- 
vanskih abeced: c, c, d, s ter z. 


All poznate program, ki ye prodri tudi k nasim 
zahodnim sosedom? 

Stosobot 

instone<leiji 

zalNES 




Primoz Jakopin je 
napisal urejevalnik 
podatkov, siik in 
besedii za spektrum 
48K, ki so ga ugodno 
oceniii tudi v nekaterih 
zahodnonemskih 
racunainiskih revijah 


Del znakov je namenjen krmil- 
jenju tiskalnikov. Znakovni niz je 
sorazmerno lahko spremenijiv, 
tako da obstaja moznost menja- 
ve crk — uporabimo lahko npr. 
cirilico (nekaj izvodov INESA je 
ze od poletja v rabi tudi v Sov- 
jetski zvezi). V nekaj mesecih bo 
mogoce dobiti tudi nabor zna- 
kov, ki bo omogocal istocasno 
uporabo dveh razlicnih pisav. Ob 
teh »tehnicnih« prednostih pa 
avtor ni pozabil na udobje pri de- 
lu. Svetle crke na temni podlagi, 
kazalec (cursor), ki ne utripa, 
gladko pomikanje (scrolling)... 

— vse to omogoca vecurno delo 
na TV zaslonu brez glavobola ali 
krvavo podplutih oci. 

A komu — pravzaprav: cemu 

— je namenjen INES? V uvodu 
prirocnika preberemo: »INES je 
bil napisan z namenom, omo- 


gociti . . . poleg obdelave besedil 
tudi vkijucevanje slik, nekaj be- 
sedne analize ter obdelavo 
manjsih podatkovnih zbirk... « V 
resnici je ta predstavitev bolj 
skromna kot ne. Urejevalnik be- 
sedil je zelo gibcen in omogoca 
prav lahko oblikovanje, dopol- 
njevanje, popravijanje in spre- 
minjanje besedil; najvec ukazov 
(skoraj 40) sluzi prav temu na- 
menu. INES se je na tern podro- 
cju izkazal ze tudi »v zivo«. Z njim 
je bilo napisano precejsnje stevi- 
lo clankov, diplomske naloge, v 
pripravi je celo knjiga, napisana z 
INESom. Res pa je tudi, da je 
prav pri obdelavi besedil tiskalnik 
zelo dobrodosel. Ker so tiskalniki 
pri nas le za peticneze, pustimo 
torej nekoliko ob strani to plat 
INESa, ceprav se je tezko upreti 
vsaj nekaterim primerjavam s 


sorodnimi program!, npr. TAS- 
WORD II. A to bi nas odpeljalo 
predalec. Primerjave zato pre- 
pusdamo bralcu, mi pase posve- 
timo tistim platem INESa, ki sicer 
navadno dozivijajo kar premalo 
poudarka. 

Na prvem mestu moramo po- 
blize pogiedati urejevalnik po- 
datkovnih zbirk. Podatkovna 
zbirka je sestavijena iz zapisov, 
ki so lahko dolgi do 251 znakov. 
Vsak zapis je (lahko) razdeljen v 
(najvec) 30 podatkovnih enot, 
iocenih s posebnim lociiom. Za 
delo z zbirkami je na voijo 10 
ukazov, ki so v prirocniku obsirno 
opisani in opremljeni s primer! . 
Za splosno rabo so najzanimi- 
vejsi ukazi za sortiranje, izbor oz. 
premescanje in iskanje po zbirki. 
Zapisi so seveda iahko spre- 
menljivih dolzin, kar je izredno 
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varcno v smislu pomnilniskega 
prostora. Spet se vsiljuje primer- 
java s podobnimi program!, kakr- 
sna sta npr. VU-file all Collec- 
tor’s recording system. Pri 
tovrstnih programih je hitrost (pi- 
sani so v glavnem v basicu) 
majhna, zapisl pa so obicajno 
stalnih dolzin. Tudi za udobje pri 
delu je navadno bolj slabo 
poskrbljeno. Take so ti program! 
bolj »paradni konji« kot res upo- 
rabno orodje; z INESom v rokah 
jih ne boste potrebovali. Privo- 
scimo si primer, ki ga v prirocniku 
ni, spremija pa obicajno ureje- 
valnike podatkov. Denimo, da bi 
zeleli urediti podatke o svoji zbir- 
ki gramofonskih plosc in kaset 
(prav tako bi lahko izbrali knjige, 
znamke ali §e kaj drugega). Ce 
bomo vpisali naslov, ime izvajal- 
ca/soiista, orkestra, zalozbo in 
leto izida, bomo imeli prostor za 


dimo nas prirejeni spisek po ime- 
nih izvajalcev: najprej premesti- 
tev (p: 3241), nato sortiranje (o; 
aa) — in zeleni spisek je nared. 

Prvo od teh so graficne spo- 
sobnosti INESa. Za Spectrum je 
na voijo vrsta odiicnih graficnih 
programov, ki pa ne omogocajo 
kombinacij besedila in slik. Prav 
tako z njimi ni mogoce oblikovati 
vecjih slik kot 256x192 pik (t. 
im. bit-mapped graphics). Ravno 
to dvoje pa ponuja INES. Kaksen 
je koncni ucinek, lahko vidite na 
sliki: 

Resnici na ljubo pa povejmo, 
da izdelava slik kar neposredno 
z njim INESu se ni ravno v ponos 
— delo je precej zamudno, saj je 
sliko treba opisati z nizom stevil, 
iz katerih lahko sele z ukazom X 
priklicemo na zaslon podobo v 
njeni pravi obliki. Zato je za 
vkijucevanje risb v besedila 


DTE. Ta pretvarja datoteke dru- 
gih urejevalnikov v INESovo ob- 
liko. Preoblikovati zna sest vrst 
datotek: programe v basicu, 
GENSu (zbirniku) in pascalu, be- 
sedila, pripravijena z urejevalni- 
kom TASWORD, poljubne dele 
RAMa in/ali ROMa ter slike. 
Vkijucevanje slik v INES smo 
ravnokar omenjali, zato se po- 
mudimo najprej pri njih. Se prej 
pa omenimo, da je pretvorba da- 
totek izredno enostavna in hitra. 
Za preoblikovanje slike jo je le 
potrebno naloziti, sprememba je 
opravijena bliskovito. Ob tern je 
preoblikovana slika obicajno ze- 
lo varcna — kar se pomnilniske- 
ga prostora tice. V najslabsem 
primeru sicer res zaseda 12K 
(kar je dvakrat toliko kot izvorna 
slika), vecinoma pa le 2 do 3K 
(kar je le polovica izvornega ob- 
sega). Tako lahko v INESovi da- 



priblizno 200 zapisov. Ko bodo 
vpisani in shranjeni na traku 
(previdnost je mati modrosti!), 
lahko zacnemo preskusati do- 
brote, ki jih ponuja INES. Najprej 
bomo zeleli spisek, v katerem 
bodo naslovi urejeni po abeced- 
nem redu. Uporabili bomo ukaz 
za sortiranje (o: a). Morda bomo 
nato po premisleku ugotovili, da 
je ime zalozbe odvec; iz vseh za- 
pisov ga bomo odstranili z uka- 
zom za izbor (p; 1235). Nato pa 
bomo zeleli prijatelju poslati se- 
znam vseh plosc, ki niso starejse 
od treh let. Najprej bomo na prvo 
mesto premestili leto izdaje (p: 
4123), nato pa uporabili ukaz za 
iskanje (Q: >1982). Odgovorbo; 
»132 hits. OK?« (Recimo, da je 
132 stevilo plosc, ki niso starejse 
od treh let). Z odgovorom »yes« 
(y) bomo iz zbirke odstranili zapi- 
se o vseh starejsih ploscah. Ure- 


mnogo bolj primerna druga pot. 
Pripraviti jih veija z enim od grafi- 
cnih programov (Pixasso, 
Mdraw, Paintbox ipd.) in jih nato 
vkijuciti V INES. To nam omo- 
goca eden od dodatnih progra- 
mov. S tern pa smo ze prisli do 
drugega zgoraj omenjenega po- 
drocja. 

Na kaseti so, kot smo omenili, 
poleg INESa se program! DE- 
NIS, SORTI ter UTE, ki jih je av- 
tor zaradi specificnosti oblikoval 
kot samostojne enote. DENIS 
sluzi vnosu podatkov v skladu s 
predpisano obliko formularja in z 
istocasno kontrolo vpisanih po- 
datkov. SORTI je namenjen sor- 
tiranju do 37K dolgih INESovih 
datotek (spomnili se boste, da v 
samem INESu naenkrat obvla- 
dujemo najvec 21 K). Za sirok 
krog uporabnikov pa bo 
najzanimivejsi dodatni program 


toteki naenkrat spravimo tudi 10 
slik, medtem ko jih lahko v Spec- 
trum brez INESa naenkrat nalo- 
zimo le 6. Nekoliko varcnejsa kot 
izvorni zapis je tudi pretvorjena 
oblika GENSovih datotek. Ta 
vrsta pretvarjanja je namenjena, 
podobno kot sorodni moznosti 
(iz basica v INES ter iz pascala v 
INES), tistim uporabnikom, ki 
imajo mnogo opravka z GEN- 
Som (oz. basicom ali pascalom). 
Pretvorjeni zapis v vseh teh pri- 
merih omogoca boijso doku- 
mentacijo programov, ce pa gre 
program npr. v objavo, tudi ni vec 
strahu pred tipkarskimi napaka- 
mi. Ob tern je treba vsekakor po- 
vedati tudi to, da bo do poletja 
dosegijiv razsirjeni UTE, ki bo 
vseboval tudi pretvornike iz INE- 
Sa V GENS, pascal in C. S tern 
bo postal INES tudi popoln pro- 
gramski urejevalnik za zbirnik in 


za omenjena visja programska 
jezika. In ker smo ravno pri do- 
datkih, omenimo se programe, ki 
jih na kaseti ni, so pa dosegijiv! 
po dogovoru. To sta DIBUI in DI- 
SPEL, namenjena sestavijanju 
komprimiranih slovarjev (do pri- 
blizno 3000 besed) ter progra- 
miranemu ucenju, pa program 
INSTANT, ki je pretvornik med 
INESom in statistifinim paketom 
STATS II. Od programov, ki se- 
stavijajo UTE, moramo omeniti 
se »TASWORD v INES« in »CO- 
DE V INES«. Prvi je namenjen 
vsem, ki so uporabljali ali upo- 
rabljajo TASWORD II, pa bi radi 
presedlali na INES. Drug! omo- 
goca udobno pregledovanje 
vecjih delov strojnega koda (oz. 
vsakrsne vsebine pomnilnika); 
se najbolj veseli ga bodo »ha- 
ckerji«. 

Nasa predstavitev se pocasi 
bliza koncu. INESu pa bi naredili 
krivico, ce ne bi omenili se po- 
sebnih izpisnih postopkov (an- 
gleski izraz »mailing list« takoj 
pove, za kaj gre). Ti omogocajo 
izpis okroznic, namenjenih vec- 
jemu stevilu naslovnikov. Dato- 
teko sestavijajo v taksnem pri- 
meru ustrezno besedilo (dopis, 
okroznica) in naslovi, ki morajo 
slediti besedilu. Tekst lahko ob- 
sega do 6100 znakov (3 tipkane 
strani A4). Obicajno so besedila 
V taksnih primerih krajsa; ce npr. 
obsega sporocilo eno tipkano 
stran, lahko naenkrat obdelamo 
300 naslovov. Tudi ce je naslo- 
vov vec, ne bo tezav — le SORTI 
bo treba uporabiti za pomoc. Ra- 
zen pri pripravi dopisov pridejo 
posebni izpisni postopki zelo 
prav tudi pri izpisu podatkov v le- 
pi tabelaricni obliki. 

Se beseda, dve ob zakijucku. 
Kdor se je kdaj ukvarjal s progra- 
miranjem v zbirnem jeziku, ve, 
da to delo ni cisto preprosto — 
toliko manj, kolikor obseznejsi je 
program in kolikor bolj zahtevna 
so opravila, ki jim streze. Da je 
prisel INES do oblike, kakrsna je 
zdaj pred nami, je trajalo dve leti 
— sto sobot in sto nedelj. Zato 
drzimo pesti, da bi ne postal pre- 
prodajno blago po 20 dinarjev — 
pojav, ki smo mu zal vse prepo- 
gosto prica v nasi racunalniski 
(ne)kulturi. Le ce se to ne zgodi, 
bo INES rastel in se razvijal se 
naprej, ob pomoci vsakega in 
vseh svojih uporabnikov. 

Prirocnik s kaseto je na voijo 
za 1.500 dinarjev (v knjigarnah 
ali z narocilom na naslov; INES, 
p. p. 302, 61001 Ljubljana) in je 
nalozba, ki jo pisec teh vrstic lah- 
ko mirno priporoci vsakemu last- 
niku Spectruma. 

Dr. Jaro Leskovic 


j 
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• Tehnicni podatki 

TI-99/4A ima na voijo 1 6K 
RAM od katerih je v basicu mo- 
goce uporabiti okoli 14K. RAM je 
mogoce tudi razsiriti s kartico, na 
kateri je se dodatnih 32K, take da 
ima racunalnik skupaj 48K. Tl- 
99/4A ima sorazmerno veiik 
ROM, saj ima kar 26K. Racunal- 
nik ima profesionaino tipkovnico 
z oseminstiridesetimi tipkami, na 
katerih je 94 znakov. Tipkovnica 
ima zelo primerno razporejene 
tipke. Pisemo lahko z velikimi all 
malimi crkami, velikost crk pa 
lahko spreminjamo s tipko "AL- 
PHA LOCK«. Velike crke so zelo 
citijive, male pa male manj. Zra- 
ven tipkovnice se nahaja se 
odprtina, v katero lahko vtakne- 
mo ROM-kartico all SOLID STA- 
TE CARTRIDGE. Na vecini kar- 
tic so posnete razne igre (Tl In- 
vaders, Tombstone city, Othello 
itd.), poslovni program! (Perso- 
nal Record Keeping, Mailing List, 
Inventory itd.), sicer pa na karti- 
cah najdemo tudi razne pro- 


gramskejezike, kot naprimer ex- 
tended basic. Sam racunalnik je 
precej licno izdelan in je vecji od 
spectruma. V ohisje je vdelano 
tudi stikalo za vklop/izkiop ter 
»power light«. To stikalo je precej 
prakticno, saj ga lahko uporab- 
Ijamo tudi kot »reset tipko«. Tl- 
99/4A ima 16-bitni procesortipa 
9900. Racunalnik se ne pregre- 
va in je dokaj solidno zgrajen, 
odvecno toploto pa izzareva na 
plasticni plosci pri vhodu za 
ROM kartico. 

• Periferija 

Na TI-99/4A lahko prikijucimo 
dva kasetofona, oba na 9-polni 
konektor, ki je standarden in se 
navadno uporabija kot konektor 
za joystick. Prvi kasetofon ima 
tudi racunalnisko voden motor, 
drugega pa moramo voditi kar 
sami. Poleg kasetofona lahko na 
racunalnik direktno prikijucimo 
tudi joystick in sicer na devetpol- 
ni konektor, ki je na levem robu 


racunalnika. Na racunalnik lahko 
preko vmesnika prikijucimo tudi 
disketno enoto, v katero lahko 
viozimo tri diskete. Poleg naste- 
tih dodatkov lahko na racunalnik 
priklopimo tudi termo printer all 
za zahtevnejse uporabnike ma- 
tricni printer. K racunalniku lahko 
dokupimo tudi modul za sintezo 
naredimo policijsko sireno ali kaj 
podobnega. §e vecje moznosti 
pa nam ponuja paket »MUSIC 
MAKER®, ki je natisnjen na ROM 
kartici. Racunalnik nima vde- 
lanega zvocnika, zato se zvok 
slisi na televizijskem sprejemni- 
ku. To ima veliko prednost pred 
vdelanim zvocnikom, kajti zvok 
je bolj cist in na televizorju lahko 
uravnavamo jakost, barvo — od- 
visno pac od televizorja. 

Ekran je razdeljen na 32 x 24 
znakov ali 256 x 1 92 tock. Racu- 
nalnik lahko generira 16 barv, ki 
so dobro izbrane in se vecinoma 
ne prelivajo. Barve lahko pri- 
klicemo z ukazi CALL COLOR in 
CALL SCREEN. V basicu pise- 


Na trziscu /e i^se vec 
hisnih racunalnikov, 
vse vec pa tudi 
racunalnikov, ki so 
ze malce potoniii v 
pozabo. Med takimi 
je tudi racunalnik 
TI-99/4A, ki ga ze 
pol leta ne moremo 
kupiti, vender je 
vseeno veliko 
lastnikov tega 
racunalnika, in zato 
marsikdaj zasledimo 
V maiih ogiasih, da 
kdo prodaja ta 
racunalnik. 


mo program s crnimi crkami na 
svetlomodro podlago, ko pa vtip- 
kamo RUN, se ekran (ce prej ne 
definiramo drugace) pobarva 
svetio zeleno. 

• Zvok, grafika 
in barve 

TI-99/4A ima zelo dober zvok, 
kajti V racunalnik so vgrajeni trije 
tonski generatorji, tako da lahko 
zaigramo tri tone hkrati. Zvok 
lahko priklicemo z ukazom CALL 
SOUND, zraven pa moramo v 
oklepaju vpisati trajanje tona (ali 
vec tonov), frekvenco (110- 
44733 Hz) in jakost (0-30). Tl- 
99/4A ima tudi generator sumov, 
ki jih lahko kombiniramo in sicer 
tako, da jih zvezemo v akorde 
(zraven tonov). Sume priklicemo 
tako, da namesto frekvence 
vpisemo stevilko od — 1 do — 8 
za dolocen sum. Ce na mesto, 
kjer bi morali vpisati dolzino izva- 
janja, vpisemo zeljeno stevilko 
(1-4250) kot negativno, potem 
bo racunalnik ton igral toliko 
casa, kot smo definirali. Ce pa bo 
za tern ukazom se en ukaz CALL 
SOUND, bo racunalnik prvi ton 
postopoma visal ali nizal (odvis- 
no, ali je drug! ton visji ali nizji) to- 
liko casa, dokler se prvi ton ne bo 
»prelil« V drugega. Dolzino izva- 
janja tona definiramo v 1/1000 
sekunde. Tak zvok nam ponuja 
velike moznosti; tako lahko po- 
govora (v navadnem basicu sin- 
teze govora sicer ne moremo 
uporabiti, pac pa je toliko vec 
ukazov za govor v extended ba- 
sicu, ki ga lahko dobimo v obliki 
ROM kartice). Sinteza govora je 
kvalitetna, in kot zanimivost — 
Texas Instruments je prvi zacel s 
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sintezo govora. Vec o ukazih za 
sintezo govora kasneje. 


• Basic 

TI-99/4A ima osnovni basic 
nekoliko slabsi, saj ne vsebuje 
ukazov za strojno kodo (PEEK, 
POKE, CODE, USR), poleg tega 
pa osnovni basic in tudi exten- 
ded basic ne vsebujeta ukazov 
za risanje tock (PLOT, DRAW, 
CiRCLE). Vsebuje pa nekatere 
zelo prakticne ukaze, kot so: 
NUM/BER/ za avtomaticno ste- 
vilcenje vrstic, RES/EQUENCE 
za preostevilcenje vrstic, TRA- 
CE — med izvajanjem pise kate- 
ro vrstico trenutno pisemo, UN- 
TRACE izkiopi TRACE. Poieg 
teh prakticnih ukazov pozna Ti 
basic se nekatere ukaze, ki so 
koristni pri programiranju: CALL 
CHAR — pri tern ukazu spreme- 
nimo dolocen znak (kot pri Spec- 
trumu POKE USR) in to tako, da 
najprej za oklepaji vpisemo ascii 
kodo zelenega znaka, nato pa 
heksadecimaino kodo za opis 
nove oblike znakov, ON — GO- 
TO, ON-GOSUB — ta ukaz de- 
iuje podobno kot ukazi iF-THEN- 
-ELSE, le da skoci v navede- 
no vrstico, ce je spremenijivka 1 , 
2, 3 ... (ON A GOT0 1 00, 200; ce 
a je 1 potem skoci v vrstico 
100,ce pa a je 2 potem skoci v 
vrstico 200), CALL JOYST-ukaz 
nadzoruje premikjoysticka. Dru- 
gi ukazi so standardni. Osnovni 
basic vsebuje manj ukazov kot 
extended basic; steje okoli 70 
ukazov. Zanimivo je tudi, da lah- 
ko spremenimo vse znake od as- 
cii kode 32 do ascii kode 1 59, to- 
rej tudi tiste znake, ki prvotno ni- 
so bili definirani. 

• Extended basic 

Ce odstejemo ukaze za prizi- 
ganje tock, risanje crt, krogov, 
lahko recemo, da je extended 
basic nadpovprecno dober. Vse- 
buje vec kot 1 10 ukazov in funk- 
cij, kar je popoinoma dovolj. Za 
zacetek lahko nastejem samo 
vse ukaze za delo s figuricami 
(sprite): CALL COINC, CALL 
CHARSET, CALL DELSPRITE, 
CALL DISTANCE, CALL LOCA- 
TE, CALL MAGNIFY, CALL MO- 
TION, CALL PATTERN, CALL 
POSITION, CALL SPRITE. 
Racunalnik zmore 28 figuric v 
razlicnih ravninah. Figurice lah- 
ko premikamo, vecamo, manjsa- 
mo, lahko odkrivamo trcenja, od- 
krivamo razdalje med dvema fi- 
guricama, odkrivamo lokacijo fi- 
guric, figurica je lahko obarvana, 
lahko nevidna, skratka s figurica- 



mi lahko delamo skoraj vse. Se- 
veda obstajajo tudi omejitve, kot 
so: figurico lahko povecamo sa- 
mo 2 x, uporabimo jih lahko 28, 
lahko so le 4 V isti vrstici in se bi 
se kaj naslo. 

Extended basic vsebuje tudi 
veliko pogojnih ukazov, kot so: 
ON BREAK (s tern ukazom lahko 
program zascitimo pred prekinit- 
vami izvajanja), ON ERROR (s 
tern ukazom ugotavijamo napa- 
ke), ON WARNING, ON— GO- 
TO/GOSUB. Vsi ti ukazi pridejo 
pri programiranju zelo prav. Za- 
nimivi so tudi ukazi za delo s 
pomnilnikom, z asemblerskimi 
podprogrami (da pa lahko upor- 
abimo vecino teh ukazov, potre- 
bujemo kartico z dodatnimi 32K 
RAM). Ukazi imajo sicer malo 
nenavadna imena, na primer 
CALL LOAD (deluje podobno kot 
POKE, le da lahko s tern ukazom 
beremo tudi razne podprograme 
iz disket). Extended basic vse- 
buje 4 podobne ukaze: CALL 
LOAD, CALL PEEK, CALL LINK, 
CALL INIT. 

Extended basic podpira tudi 
veliko »tekstovnih« ukazov, kot 
so: DISPLAY AT, DISPLAY 
USING, DISPLAY ERASE ALL, 
DISPLAY SIZE, DISPLAY BE- 
EP, IMAGE, cudno pa je, da ne 
premore kar najbolj obicajnega 
flasha. 

Zelo prakticni so tudi naslednji 
ukazi: ACCEPT AT, ACCEPT 
VALIDATE, ACCEPT SIZE, AC- 
CEPT BEEP, ACCEPT ERASE 
ALL, INPUT, LINPUT. Vsi nasteti 
vhodni ukazi so podobni ukazu 
INPUT, nudijo pa nam nekatere 
olajsave, kot na primer: 

— dolocimo lahko zacetno 
pozicijo kurzorja 

— dolocimo lahko, koliko 
znakov bo racunalnik sprejel 


— dolocimo lahko crke, ki jih 
racunalnik ne bo sprejel. 

Vsekakor so to zelo prakticni 
ukazi, ki jih uporabimo skoraj v 
vsakem programu. 

Kot sem ze omenil, je v exten- 
ded basicu mogoce uporabljati 
sintezo govora (seveda ce ima- 
mo modul). V ta namen sta v 
omenjenem basicu na razpolago 
dva ukaza, CALL SAY in CALL 
SPGET. 

SUB, SUBEND, SUBEXIT in 
CALL so ukazi za klicanje »sub- 
rutin«. V bistvu bi te ukaze lahko 
nadomestili z ukazom GOSUB in 
RETURN, a je delo s temi ukazi 
bolj pregledno in bolj enostavno. 
Ukaz SIZE nam pomaga pri pro- 
gramiranju s tern, da nam izpise, 
koliko bytov je se na razpolago. 

Ob nastevanju vseh dobrih in 
slabih lastnosti lahko se enkrat 
poudarim, da je velika napaka 
obeh basicov ker nimata nobe- 
nih ukazov za tocke; tako je zelo 
tezko in zamudno narediti pro- 
gram, ki bi na primer narisal graf 
raznih funkcij. Torej koncna ugo- 


tovitev je, da je extended basic 
dober, manjka pa mu tudi nekaj 
bistvenih ukazov. 

• Priiozena iiteratura 

Ko kupimo racunalnik, je naj- 
pomembnejse, da so k racunal- 
niku priiozena dobra navodila. 
Pri TI-99/4A se ne morem pri- 
tozevati, da cesa nisem razumel. 
Pri racunalniku sta v paketu zra- 
ven se dve knjizici, ena debelej- 
sa in druga tanjsa. Obe sta napi- 
sani tako, da tudi brez dobrega 
znanja nemscine ali anglescine, 
zlahka iz primerov razberemo, 
kaj dela dolocen ukaz. Knjigi sta 
napisani razumijivo in sistemati- 
cno; za razliko od knjige za basic 
je knjiga za extended basic napi- 
sana nekoliko slabse, kajti ukazi 
so razporejeni po abecedi in ne 
po »strokah«, kakor v knjigi za 
basic. Zelo nenavadno je tudi to, 
da ni knjige (prilozene), ki bi bila 
posebej za extended basic, am- 
pak je V knjigi opisan tudi basic. 

Tomaz Ziherl 


PRIMERJALNA TABELA HITROSTI 
(v sekundah) 



SPECTRUM 

TI-99/4A 

RAZLIKEV70 

(zaTI-99/4A) 

TP1 

5,0 

3,5 

-30,000 

TP2 

8,6 

9.5 

+ 10,465 

TP3 

20,5 

24,4 

+ 19,024 

TP4 

19,5 

24,8 

+ 27,179 

TPS 

23,0 

26,3 

+ 14,347 

TP6 

163,0 

61,5 

-62,270 

TP7 

188,0 

84,4 

-55,105 

TPS 

240,0 

384,6 

+ 60,50 


Program! testov so objavijeni v Bitu, oktober 84. 
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PREDSTAVUAMO 




znano, je firma Commo- 
dore pripra^Wsttati^^ jesen tri nove modele 
mikrora6uns^kdv C-16, C-116 in PLUS/4. 
Ker so vsi za^jers^ bralce ze/o zanimivi, saj 
fih lahko kupijo tudi pri nas, smo se jih od- 
locili cimbolf celovito in objektivno predsta- 
viti. Drugi ie na vrsti naimocnejsi clan skupi- 
ne PLUS/4. 


Na pogled je prece] manjsi od do- 
slej najzanimivejsega C-64 in tudi 
mnogo lepsi, deprav estetska media 
na tern podrodju niso najpo- 


membnejsa. V lepi crni skatli se naj- 
prej opazi tipkovnica bele barve, ki 
ima skoraj enako razporeditev kot C- 
64. 2e pri prvem dotiku je opazen 


majhen uportipk, ki uporabnika v za- 
cetku morda tudi malce zmede, po- 
tem pa se na to hitro privadiS in se 
sploh pri dalj§em vpisovanju zelo ob- 
nese. 

Desno spodaj lezijo stiri tipke za 
premikanje slednika (kurzorja), ki so 
razporejene precej bolj prakticno kot 
pri starejsih modelih, kjer je potrebno 
za dve smeri pritisniti zraven se tipko 
SHIFT. Na vrhu pod svetlecim napi- 
som srecamo se klju6 do prakticne 
uporabe na§ega racunalnika. Tu so 
namrec stiri funkcijske tipke, ki jih je 
mozno poljubno oznacevati. Ob 
vklopu se nahajajo na njih ukazi 
LIST, RUN, HELP, SCRCLR, DLO- 
AD, DSAVE, DIRECTORY, in 3- 


ne boste mogli prekiniti na obicajen 
naCin. Seveda boste program v basi- 
cu izgubili (oziroma Ie dostop do nje- 
ga), tisti v strojni kodi pa bodo ostali v 
pomnilniku. Na enakem mestu na 
desni strani je antenski prikijucek. 

Ko raCunalnikobrnemo, se bi mor- 
da nekateri vprasali, cemu neki sluzi- 
jo vse te stevilne odprtine. Strah je 
seveda upraviCen, saj je moznih kar 
deset prikijudkov. Z leve proti desni si 
sledijo takole: vticnica za kabel us- 
mernika, serijski prikijucek (za dis- 
ketno enoto, tiskalnik), prikijudek za 
kasetnik, RS 232/ USER PORT, ME- 
MORY EXPANSION (za prikijucitev 
modulov), dva prikijucka za igraini 
palici in video izhod. Treba je omeni- 
ti, da so prikijucki za kasetnik in igrai- 
ni palici drugacni kot doslej. 






alnik 


racun 




plus-1 (vgrajeni programski paket). 
Spreminjanje je sila enostavno. Za 
ukazom KEY navedete le §tevilko 
funkcijske tipke in v navednicah, kaj 
riaj izpide. Ce boste dodali §e +CHR 
(13) pa se vam bo ukaz po izpisu se 
izvedel. No, uporabljate jih lahko tudi 
kot pomoc pri vpisovanju programov, 
kjer se dolocen ukaz all pa beseda 
veliko ponavija. 

Cisto levo spodaj je se kontrolna 
lucka, ki sluzi za prikaz napajanja. 

Ce racunalnik rahio dvignemo, bo- 
mo na desni strani opazili gumb za 
vklop racunalnika in tipko reset, ki 
vam bo pwmagala iz tezav, 6e bo z 
vasim programom kaj narobe in ga 
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Pri radunalniku Plus/4 je nekaj sprememb tudi na tiskanem vezju. SID 
In VIC sta integrirana v TED, prav tako deli VIA. Novi mikroprocesor 7501 
je kompatibilen s starima 6502 in 6510. 


Kar se tiCe starejsih dodatkov, lah- 
ko se vedno prikljucite disketno eno- 
to VC-1541, tiskalnike in monitor. 

Verjetno ste seda] ze vkijucili raCu- 
nalnik in na ekranu se vam je izpisaio 
med drugim tudi V 3.5 in 60671 BY- 
TES FREE. Prva je oznaka za novi 
basic, druga pa pove, da imate na 
voijo 60K bytov za pisanje progra- 
mov V basicu, kar je precej vec kot 
38K, koiikor vam jib nudi na primer C- 
64. Ta steviika se sicer pri uporabi 
grafike visoke iocijivosti zmanjsa na 
48K bytov, kar je se vedno zeio do- 
bro. Vsi tisti, ki so se ze kdaj trudiii s 
pisanjem programov za urejevanje 
podatkov, vedo, kako na koncu 
budovitega programa ugotove, da 
jim je zmanjkalo prostora za dovoij 
veiiko koiicino podatkov. No, tega se 
vam pri PLUS/4 najbrz ni treba bati, 
saj boste v ta namen uporabili ceiih 
60K bytov (grafike tu najverjetneje ne 
boste potrebovali). 

Raziika med C-64 in novo genera- 
cijo racunainikov Commodore je tudi 
V vgrajenem izvajainiku (interpreter- 
ju). Seveda je to se vedno basic, toda 
verzija 3.5, ki je precej sposobnejsa 
od stare verzije 2.0. Ukazov je seve- 
da mnogo, zadrzimo pa se predvsem 
na koristnih. 

AUTO je ukaz, ki vam omogoci av- 
tomaticen izpis nove vrsticne stevilke 
popritisku natipko RETURN. Format 
je zeio enostaven: AUTO korak (ko- 
rak doioca raziiko med vrsticami). Tu 
sta se DELETE in RENUMBER. Prvi 
zbrise poijubne programske vrstice, 
drugi pa jib preosteviici s poijubnim 
korakom od zeijene steviike naprej. 

Ker smo zaceii z urejevainikom 
(editorjem), si pogiejmo se nekaj 
funkcij, ki jib premore pritisk na tipko 
ESC (ESCAPE) in doioceno crko. S 
tern nacinom, ki se ga bitro privadi- 
mo, je dodai Commodore ze tako 
precej kvaiitetnemu ekranskemu 
urejevainiku (za raziiko od Spectru- 
ma, ki uporabija vrsticnega) se nove 
razseznosti. Najboije bo, da jib nekaj 
kar nastejemo: avtomaticno vrivanje 
znakov, brisanje vrstice, v kateri se 


nabaja siednik, brisanje vrstice do 
siednika, brisanje vrstice od siednika 
do konca, vrivanje nove vrstice, bio- 
kiranje premikanja ekrana (scrol- 
iing), premikanje ceie vsebine ekra- 
na gor in doi itd. 

Kot najzanimivejso funkcijo pa naj 
omenim tvorjenje oken. Kjerkoli na 
ekranu si izberemo dve tocki, ki naj 
predstavijata ievo zgornje in desno 
sptodnje ogiji§ce nasega novega 
ekrana. Sedaj se bodo vse akcije do- 
gajaie ie na tern ekranu. Skoda ie, da 
nimamo 80-stoipicnega zasiona, 
vendar pa si iahko z okni pomagamo 
tudi pri 40-vrsti6nem. 

Kot vidimo, je izboijsava urejevai- 
nika kar precejsnja in iahko pohvaii- 
mo, da je bii storjen v tej smeri od V 
2.0 precejsen korak. 

• Barve 

Najprej imate moznost izbiranja 
med 16 osnovnimi barvami, nato pa 
iahko navedete se poijubno svetiost 
barve. Koiikor tega ne storite, potem 
dobite najsvetlejsi odtenek. Barve so 
precej bolj pasteine, kot npr. pri 
Spectrumu in iahko z njimi dosezete 
res iepe kombinacje, spioh se, ce 
upostevate se svetiobno iestvico, ki 
je kar precej kontrastna. Zanimivi so 
svetlobni odtenki beie barve, kjer gre 
V bistvu za postopno prebajanje pre- 
ko sivih barv do skoraj erne. 

Poleg barve imate na voijo se upo- 
rabo utripanja posameznega aii pa 
vec znakov na ekranu, kar iahko s 
pridom uporabite pri igrah aii pa pri 
raznih obvestiiih. Za izbiro barve 
uporabite ukaz COLOR, ki je spiosen 
ne giede na to, kaj barvate in v kate- 
rem nacinu. 

• Grafika 

Prav gotovo je za obicajnega upo- 
rabnika grafika eno od zanimivejsih 
podroeij. Pohvaiiti je treba, da je te- 
mu tudi tu tako. Najprej veija reci se 
nekaj besed o organizaeiji pomniini- 
ka, ki dopuSca moznost treh nacinov 


grafike: nizko iocijivost (obicajno), vi- 
soko iocijivost (320 x 200 tock) in 
veebarvno grafiko (160x200 tock). 
To vse poznamo ze iz C-64, ie da je 
tu poieg steviinih in precej mocnih 
graficnih ukazov dodana se moznost 
socasnega prikazovanja ekrana vi- 
soke iocijivosti oziroma vecbarvne 
grafike v zgornjem deiu ekrana (20 
vrstic) in ekrana nizke iocijivosti v 
spodnjem deiu (5 vrstic), poleg tega, 
da ostanejo vse informaeije na 
obicajnem ekranu nedotaknjene in 
jib Iahko zato medsebojno preklapl- 
jamo, kot si Iahko ogledate v progra- 
mu za graficno prestavitev funkcij, 
objavijenem v januarski stevilki Bita. 

Od graficnih ukazov veija omeniti 
CIRCLE, ki nam omogoca risanje 
krogov, elips, trikotnikov, stirikotni- 
kov... pa tudi lokov kroga. Drugi 
ukaz, BOX, narise poljuben stirikot- 
nik zeio bitro, po zeiji ga tudi pobarva, 
aii pa premakne za navedeni kot 
(romb, romboid). Kot osnovni ukaz 
uporabija basic v 3.5 ukaz DRAW, ki 
postavi tocko, narise erto, aii pa po- 
daljsuje neko skupno erto. Za prikaz 
znakovnih nizov na poljubnih mestih 
na ekranu se uporabija ukaz CHAR, 
ki pa deluje tudi v grafiki nizke loclji- 
vosti. Za vse ukaze veija, da je prvi 
parameter ena, kar pomeni pisanje 
oziroma nic za brisanje, tako da lah- 
ko vse, kar smo prej navedli, tudi 
zbri§emo. 

Kot vidite, prinasa novi basic, ki je 
vgrajen tudi v C-16 in C-116, zeio 
mocne in enostavne ukaze za upora- 
bo graficnih kvalitet nove generaeije 
raSunalnikov Commodore. 

• Zvok 

Tisti, ki ste uporabljali C-64, veste, 
kako tezko je zaigrati melodijo. Tu 
gre za neki kompromis. Uporaba je 
zeio enostavna in ucinkovita, je pa si- 
cer malce manj bogata kot pri C-64, 
vendar to uporabnika, ki programira 
V basicu, spioh ne moti, prej obratno. 
Na voijo imate 2 generatorja zvoka, s 
tern da drugi predvaja tudi sume 
(dez...). 

Dolocate Iahko tudi glasnost, zvok 
pa reproducirate prek televizijskega 
(monitorskega) zvobnika in je zeio 
kvaliteten, sumi pa kar zanimivi. 

• Disketne 
operaeije 

Kot velik korak naprej veija omeniti 
tudi nabor ukazov za delo z disketno 
enoto. Ta je za resnejse delo nujno 
potrebna obenem pa je uporaba zeio 
prakticna in »prijazna«. Najprej naj 
omenimo ukaz DIRECTORY, ki je ze 
na tretji funkeijski tipki in za njegov 
klic zadostuje Ie rahel dotik. Takrat 
se na ekranu izpise direktorij oziroma 
spisek programov na disketi, ne da bi 
s tern zbrisali delovni pomnilnik, kar 


VSI FM.USI 
NA PRVI POGLED 

CPE: mikroprocesor 7501, 
1,76 MHz, kompatibilen z 
6502/6510 
RAM: 64 K 

ROM: 32 K operaeijski 
sistem in basic V3.5 
32 K urejevalnik, razpre- 
delnica, obdelava podatkov, 
graficni program 
Mere: 305, 203, 63 mm 
Zaslon: 1 6 barv (v sedmih 
jakostih), 25 vrstic s po 40 
znaki, visoka Iocijivost 
320 x200, veebarv 1 60 x 200 
pik. 

Cena: 775 DM -F 55 7o 
carinskih in ostalih dajatev 


Basic 3.5 je odiicno orodje 
V rokah programerja. S 60 kB 
prostega Rama iahko storimo 
marsikaj. Pri strukturiranem 
programiranju si Iahko poma- 
gamo s stavki DO WHILE in 
DO UNTIL. Za grafiko in zvok 
se nam ni treba nic vec uba- 
dati s POKE, ker imamo na 
razpolago celo vrsto poseb- 
nih ukazov. Z njimi se zeio hi- 
tro naucimo risati preproste 
slike. Oglejmo si kratek pri- 
mer, s katerim narisemo zani- 
mivo sliko: 

10 COLOR 0,1 
20 COLOR 1,2 
30 GRAPHIC 1,1 
40 A=RND (1) * 20-F10 
50 FORN = 0 TO 359 
STEP A 

60 CIRCLE 1, 160, 100, 80, 
40,„N 
70 NEXT N 


bodo znali ceniti predvsem uporabni- 
ki C-64, kjer to omogoca sicer pose- 
ben program, obicajno pa je potreb- 
no direktorij najprej napolniti v pom- 
nilnik in sele nato prikazati na ekra- 
nu. 

Nova sta tudi ukaza za poinjenje in 
shranjevanje, kjer ni vec potrebno 
navajati stevilke 8 za delo z disketno 
enoto. Tudi ukazi, ki komunicirajo z 
disketnim kontrolnim kanalom so 
postal! prijetnejsi za uporabo. 
SCRATCH vam zbrise poljubni pro- 
gram, po pritisku na tipko RETURN 
pa vas se vprasa Are you shure? (Aii 
ste prepricani?). Na vprasanje mora- 
te odgovoriti z Y (da) in tako racunal- 
nik ve, da res hocete navedeni pro- 
gram na vsak nacin zbrisati. Dodani 
so se ukazi za preimenovanje dato- 
tek (programov), prepis vseh, forma- 
tiranje diskete, »ciscenje« diskete 
(zapiranje se odprtih datotek ipd.). 

Priznati je treba, da je sedaj delo z 
disketno enoto ze pravi uzitek. L 
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• Strukturirano 
programiranje 

Dobro znanemu stavku IF... 
THEN je dodan se ELSE, ki krmili iz- 
vajanje programa, 6e testirani pogoj 
ni bil izpoinjen. S tern se na lep nacin 
ognemo ve6 zaporednim IF stavkom. 
Poleg FOR stavka za krmiljenje zank 
lahko uporabljate tudi stavka UNTIL 
in WHILE, znana take kot ELSE iz 
programskega jezika pascal. 

Poleg tega imate se posebne uka- 
ze za formatiran izpis, ki vam pridejo 
prav pri izpisovanju retznih tabel, pa 
ukaze za testiranje igrainih palic, za 
sledenje programa in podobno. Kot 
posebno zanimivost veija omeniti tu- 
di ukaz HELP, ki je tudi na posebni 
tipki (funkcijski), ki tudi nosi njegovo 
ime. Zelo koristen je namred pri od- 
krivanju sintakticnih napak. Ko se 
nam na ekranu izpise opozoriio 
SYNTAX ERROR IN... zadostuje 
pritisk na to tipko in na ekranu se nam 
izpise vrstica, v kateri je prislo do na- 
pake, katere nepravilni dei utripa. 
Tako je mozno zelo natancno loci rati 
napako in je za zacetnika precej ne- 
pogreSIjiva. 

Poleg novega basica pa imate v 
ROM-u dodan se MONITOR za vse 
tiste, ki bi radi »iztisniii« iz svojega 
racunainika se kaj veC. Nazadnje naj 
omenimo §e programski paket 3- 
PLUS-1 , ki je namenjen tistim upo- 
rabnikom, ki bi radi racunainik tudi 
»koristno« uporabili za pisanje pisem 
in razne dokumentacije. Vgrajena je 
tudi preglednica (SPREAD-SHEET) 
in program za grafi6no prikazovanje 
podatkov. Tisti najmanj zahtevni pa 
se bodo zadovoijili ze s programom z 
bazo podatkov. No, o vseh teh po- 
sebnostih pa kaj vec v eni od pri- 
hodnjih stevilk. 

Prepriean sem, da je treba dati za 
zakiju£ek zelo dobro oceno. Pred- 
vsem je treba pohvaliti lastnosti sa- 
mega racunainika. Druga stvar je se- 
veda cena, ki pa je kot obicajno pri 
novih modeiih malce vi§ja (spomni- 
mo se, da je bii tudi C-64 nekaj casa 
cenjen na 1200 DM). 

Zanimivoin pohvalnoje zazdaj, da 
je cena v NemQji vi§ja kot pri Ijub- 
Ijanskem Konimu, zastopniku firme 
Commodore za Jugosiavijo, kjer bo 
zanj potrebno od§teti 775 DM (Ne- 
mCija 1398 DM — vir ELO 85/feb.) 
^al je treba nameniti se 55 odstotkov 
za carino in ostaie dajatve, kar seve- 
da racunainik precej podrazi. Odlo- 
citev je seveda va§a, toda koiikor ni- 
ste zagrizen »hacker«, radi pa bi ime- 
li namesto negotovih mikrotracnikov 
disketno enoto in se vse ostaie »pri- 
jaznosti«, ki vam jih ta racunainik nu- 
di, potem se kar ne obotavijajte in 
stopite V svet mikroracunainikov s 
sposobnim pomocnikom. 

Peter Priv§ek 

Andrej Pajnid 


Tiskalnik MPS-801 bo pravo 
»dopolnilo« vasemu C-64 


Tiste. kar 


Yam 

te mamika 


Relativno nizka cena in kakovostni izpisi programov (594 DM 
in 55 odstotkov carinskih in drugih dajatev) 
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Marsikdo pricne potem, ko je 
kupil racunainik, kasetnik in 
mogoce tudi disketno enoto, 
razmisljati se o nakupu tiskalni- 
ka, saj cuti, da mu v njegovem 
racunalniskem sistemu »nekaj 
manjka«. Toda vecina kaj kma- 
lu umiri svoje zelje — cene tis- 
kalnikov so precej visoke. 

Tiskalnik firme Commodore 
zoznakoMPS — 801 bi priselv 
vas izbor, ce potrebujete tiskal- 
nik, ki vam bo za relativno nizko 
ceno nudil kvalitetne izpise 
programov, pomagali pa si bo- 
ste z njim tudi pri obdelavi be- 
sedil. 

V bistvu gre za tiskalnik GP- 
100 firme Seikosha, ki ga je 
Commodore le »oblekel« po 
svoje, tako da se zelo lepo po- 
da zraven vasega C-64. Seve- 
da ga lahko prikijucite tudi na 
vse ostaie mikroracunalnike te 
firme od VC-20, C-16 in C-1 16 
do plus/4. 

Uporaba je zelo prakticna. 
Skrbeti morale same za dovolj 
velike kolicine luknjanega pa- 
pirja (samo po robovih seveda) 
in dodatno kaseto s trakom za 
tiskanje, da vasi program! ne 
postanejo nevidni. Kasete s 
trakom so zelo prakticna stvar, 
saj poleg tega, da varujejo trak, 
le-tega obenem tudi vlazijo s 
crnilom, tako da vam omo- 
gocajo dolgo casa izpise enake 
kakovosti. Tudi v primeru, ce 
se vam trak morda zatakne, 
kaseto lepo odprite, popravite 
trak in tiskanje bo zopet cudo- 
vito. Edini problem, ki sem ga 


opazila, je bilo dejstvo, da mo- 
rate za zdaj ponje v tujino. 

Ce ga boste uporabljali le za 
izpisovanje programov, potem 
bo zadostovalo, ce se naucite 
le dveh ukazov: OPEN in CMD. 
Zahtevnejsi pa bodo pobrskali 
se male po CHRS kodah in vi- 
deli, da lahko natisnejo ne le 
vse znake, ki so dostopni s tip- 
kovnice, ampak tudi cisto svo- 
je, ki pa jih morajo seveda se 
sprogramirati. 

Dolocanje novih znakov je 
zelo enostavno, saj so zgrajeni 
podobno kot tisti v racunalniku. 
Razlika je predvsem v tern, da 
tu vpisujemo po stoipcih in ne 
po vrsticah. 

Tisti, ki jih veseli grafika viso- 
ke locijivosti, bodo uporabljali 
bitni nacin (BIT MODE), kjer je 
mozen dostop do vsake tocke. 


Prav tako je mozen se inverzni 
izpis vseh znakov (belo na 
crnem), izpis znakov z dvojno 
sirino — kar nam pride zelo 
prav pri izpisu naslovov. Za 
enostaven grafiSni prikaz vam 
priskodi na pomoc ponavijanje. 
Seveda je mozno vse nacine 
izpisov med seboj mesati, tako 
da je paleta precej bogata. 

Med drugim so tudi izpisi 
programov v BITU natisnjeni z 
MPS-801 , katerega test nam je 
omogocil ljubljanski Konim, za- 
stopnik firme Commodore za 
Jugosiavijo. 

Kaj lahko recemo za konec? 
Koiikor imate enega od racu- 
nalnikov Commodore, radi pa 
bi prisli se do poceni tiskalnika, 
s katerim ne boste imeli tezav, 
vam ta nakup topio priporo- 

Beti Hocevar 


Tehnidne znacilnosti tiskalnika MPS-801 

Vrsta 

MATRICNI TISKALNIK 

Matrikaznaka 

6x7 tock 

Znaki 

velike/male crke, stevilke, simboli, 

CBM graficni znaki 

Grafika 

tockovno nastavijanje 7 navpicnih 
took — stolpec najvec 480 stoipcev 

Koda znakov 

CBMASCXI 

Hitrost pisanja 

50 znakov/s, z leve na desno 

Stevilo stoipcev 

najvec 80 

Sirina papirja 

4,5 — 10 palcev (z luknjami) 

Stevilo kopij 

2 vkijucno z originalom 

Vrsta traku 

enobarvni, V kaseti 

Mere 

237 X 438 X 115mm 


priblizno4,8kg 

Cena 

594 DM 4- 55 “/ocarina in davek 
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Pisalna stroja Olympia compact in Olympia report 
lahko prikijucimo na racunainik commodore 64 

jie lahko 

tiskalnilc 





Marjeticna pisalna stroja olympia 
compact in olympia report lahko lastno- 
rocno opremimo z vmesnikom, ki omo- 
goca prikljucitev na commodore 64. Pri- 
spajkati moramo le dve zici, take pravi 
proizvajaiec vmesnikov Taxon iz Berlina v 
ZRN. Cena za samovgradnjo je priblizno 
440 DM ali po nase okroglih 30.000 dinar- 
jev. Vmesnik je primeren tudi za pisalna 
stroja Smith Corona 1100 in 1300. 


Pisaini stroj olympia com- 
pact z vgrajenim vmesnikom 
prodaja Taxon za pribiizno 
1350 mark, oiympia report pa 
za 1200 mark. Sirino robov in 
tabuiator nastavijamo potem z 
racunainikom. Sirino razmika 
med crkami in vrsticami pa mo- 
ramo se zmeraj nastavijati roc- 
no nastroju, ker vmesnik nado- 
mesca ie tipkovnico. Take 
dobljeni marjeticni tiskainik je 
sicer maio pocasen, vendar pa 
ima vmesni polnilnik za 3600 
znakov in izpis je veiiko kako- 


vostnejsi kot pri matricnih tis- 
kalnikih. 

Ce se V stroju kaj pokvari, 
potem popravija vsak ie svoje, 
Taxon vmesnik, oiympia pa 
mehanske dele. 

Marjeticni pisaini stroj oiym- 
pia compact 2 ima serijsko 
vgrajen centronics vmesnik in 
dela kakor pravi tiskainik. V ta 
pisaini stroj vgrajuje Daten- 
technik Ziegier iz Leonberga, 
prav tako iz ZRN, dodatni se- 
rijski vmesnik, kar omogoca, 
da tiskainik prikijucimo na C- 


64. Z racunainikom nastavija- 
mo tudi sirino crk in razmik med 
vrsticami. Tipkovnico pisalne- 
ga stroja vkiapijamo in izklap- 
ijamo s stikalom. Serijski 
vmesni poiniinik 175 znakov 
lahko razsirimo na 8kB. S 
krmilnimi znaki lahko pisemo 
pol vrstice visje ali nizje, kar je 
zeio prakticno za pisanje po- 
tenc ali opomb. Pisaini stroj s 
centronics vmesnikom stane 
1350 mark, vmesnik za com- 
modore C 64 pa stane se do- 
datnih 150 mark. 

Oiympia izdeluje tudi marje- 
ticni tiskainik brez tipkovnice. 
Tudi ta ima centronics vmes- 
nik, ki ga z dodatkom »iti« priia- 
godimo serijskemu izhodu na 
C 64. Tiskainik Oiympia elec- 
tronic RO stane z vgrajenim 
paralelnim in RS-232 vmesni- 
kom okoli 1550 mark. Za pri- 
kljucitev na C 64 moramo do- 
placati se ca. 150 mark. 



PROGRAME ZA COMMO- 
DORE 16 kupim. Robert Za- 
vadlav, Vrtojba, Krozna 3/a, 
65290 Sempeter pri Gorici. 


COMMODORE 64, VELIKA 
R/^PRODAJA. 50% popu- 
sta, vec kot 500 programov. 
Brezplacen katalog. Tina 
Turk, Palih omiadinaca 19, 
41 000 Zagreb. 


ZX SPEKTRUM — NAJ- 
BOLJgA PONUDBA 400 
PREKRASNIH PROGRA- 
MOV. Najcenejsi paketi pro- 
gramov na YU-trziscu. Pre- 
pricajte se in pisite za brez- 
placen katalog. Rade Radu- 
iovic, Vozarski pot 1 0, 61 000 
Ljubljana, telefon (061 ) 
285-588. 


SPEKTRUM 48 K nov, s ka- 
setami in program! prodam. 
Klicite (066) 63-415 po 19. 
uri. 


PROGRAME ZA COMMO- 
DORE 116 kupim. Telefon 
(062) 701-214, Boris. 


SE NE MORETE NAVADITI 
NA SPEKTRUMOV NACIN 
PISANJA PROGRAMOV? 
Program »Keyword« omogo- 
ca pisanje programov crko po 
crko. Program -i- kaseta 
1 .000 dinarjev. Tone Kerdes, 
Mestni trg 9. 64220 Skofja 
Loka. 


RACUNALNIK ZX-81, 16K, 
programiranje v basicu; na- 
vodila so prevedena v slo- 
venscino in srbohrvascino. 
Cena 1 7.000^ dinarjev. Po- 
nudbe na naslov ali pa se 
zglasite osebno v popoldan- 
skih urah. Ing. Peter Basaj, 
Oldhamska 14, 64000 Kranj. 


PROGRAME ZA ZX SPEK- 
TRUM poceni prodam. Tele- 
fon 061 52-301 od14. do 15. 
ure! 


BIT 15 



VEDNO ZANIMIV SVET IGER 


Svet racunalniskih Iger dozivlja vrtoglave 
spremembe in tudi vrtoglavo rast prodaje 

Ra^unalnilfi 

»unMMii« 


video 




niTW ii 

Skica igre-labirinta »Jet-set Willy«. Willy mora v tej igrici najti izhod iz 60 sob, ki so polne razlicnih nevarnosti. 


§e pred kaksnim letom so se Ijubi- 
telji video iger, kot na kaksni nogo- 
metni tekmi, delili na atariste in intel- 
vizioniste, prodaja video iger je cve- 
tela, program! za racunalnike na ka- 
seti all disketi pa so bill se redkost. 

Blla je to Zlata doba video iger, ki 
so vzbudile skomine celo velikim npr. 
Philipsu in Zanussiju, ki sta upala, da 
bosta premagala vodilne proizvajal- 
ce. Atari, Intellvision in Coleco. 
Triisce se je sirilo in igralnice z video 
avtomati so zasluzile vec kot kine- 
matografi. Tisk je dobrohotno podpi- 
ral video igre, ker je bilo videti, da 
imajo prihodnost. 

Na zacetku leta 1984 pa je prislo 
do krize, najprej v ZDA, kjer je Atari 
zmanjsal stevilo zaposlenih in se je 
Mattel poslovil od svojega sistema 
Intellvision. Manjse druzbe so propa- 
dale. 

Vse pa so se s trzisca 1 5 milijonov 
lastnikov video naprav morale cez 
noc preusmeriti na trg 5 milijonov 
lastnikov hisnih racunalnikov. Pri nas 
je ta pojav se toliko bolj ociten, ker 
smo video igre dobili pozno in po 
ovinkih. Navdusenci za video igre so 
tudi odkrili, da si s hisnim racunalni- 
kom in izpisi programov iz speciali- 
ziranih revij ob dost! nizjih izdatkih 
lahko sami naredijo prav zanimive 
programe, da sploh ne omenjamo 
moznosti zamenjave programov s 
prijateiji ali prijateijicami. 

Na svetu se je zacelo obdobje 
racunalniskih iger. Prodaja se po- 
vecuje z vrtoglavo naglico (po Zdru- 
zenju ameriske elektronske industri- 
je je bilo leta 1984 prodanih za mili- 
jardo dolarjev programov. Obseg 
prodaje se je povecal za 57 %, pro- 
met pa za 67% v primerjavi z letom 
1983. Zato si podrobneje oglejmo, 
kaj je novega v svetu racunalniskih 
iger. 

• Pustolovske igre 

Na zaslonu imamo opis nekega 
kraja, prizora, predmetov. Igralec, ki 
vnasa besede s tipkovnico, mora 
svojemu drugemu, elektronskemu 
jazu sporocati, kaj naj stori, kam naj 
gre. Ce je odgovor pravilen, se igra 
nadaljuje z novim prizorom. Na kon- 
cu (po vec ali manj urah za racunalni- 
kom) je naloga resena. Pustolovske 
igre so interaktivne igre in namenje- 
ne tistim, ki jim je ljubse razmisijanje 
kot rokohitrstvo z igraino palico. 
Tovrstnih iger je ze nekaj sto, razdeli- 
mo pa jih lahko v tri skupine. 

V prvi skupini so igre, katerih pred- 
niki so nastali na Massachussetts In- 
stitute of Technology. V njih je dialog 
omejen na besedno izrazanje. V iz- 
brani prozi ne manjka pridevnikov. 
Odgovori igraica, ki se je se pred le- 
tom ali dvema moral omejiti na glagol 
ali samostalnik, so zdaj lahko precej 
bolj zapleteni. To so omogocile mo- 


cno povecane zmogijivosti hisnih 
racunalnikov, dejstvo, da pomnilnika 
ne zaseda grafika, in tudi novi jeziki, 
na primer Interlogic. Trilogija Zork 
(Zork 1, Zork 11 in Zork III) je bila v 
Ameriki prodana v 300.000 primer- 
kih. Zdaj so na vrsti kriminalke, na 
primer Deadline in Witness (igralec 
je detektiv, ki mora v dolocenem 
casu najti hudodeica), in znanstvena 
fantastika, Planetfall in Suspended. 

V drugi skupini so graficne pusto- 
lovscine: besedilo imamo ie na 
spodnjem delu zasiona, medtem ko 
je na zgornjem delu dostikrat po- 
drobno izdelana slika: v igri Twin 
Kingdom Valley \\h imamo reci in pisi 
1 70. V Another Bow (zgodba o Sher- 
lock Holmsu) so slike dobljene z digi- 
talizacijo fotografij. V Gruds in Space 
in Critical Mass (Sirius) se nam zdi, 
kakor da beremo dober strip. Tudi 
besedila so primerno zgoscena in 
zato velikokrat tudi tarca kritike. Med 
graficnimi pustolovskimi igrami in 
drugimi pustolovskimi igrami je tak 
razlocek kot med leposlovjem in stri- 
pom o Miki miski, pravijo. Morda je 
res take, toda slike in kratki odgovori 
so V pomo6 tistemu, ki ne zna dobro 
anglesko. 

V tretji skupini imamo akcijske ig- 
re: tu so potrebni dobri refleksi in bi- 
stra glava, besedilo je kombinirano z 
igraino palico. Ena najlepSih je serija 


Apshai firme Epyx (Temple of Aps- 
hai, Gateway to Apshai, Upper rea- 
ches of Apshai) s kratkimi besedili v 
stari anglescini, pisani v gotici. Igre 
imajo osem ravni, raziskati moramo 
na stotine prostorov. Z racunalnikom 
se moramo pogajati o nakupu orozja 
in magicnih formul (vcasih smo pri 
tern delezni neprijetnih komentar- 
jev), se bojevatl v dvobojih in ubijati 
zmaje. 

Pri vseh vrstah pustolovskih iger 
pa je nujna osnova dobro besedilo in 
prav zato smo v zadnjem casu prica 
dirki proizvajalcev iger za najbolj 
slavnimi avtorji. Bradbury je odstopil 
pravice za Fahrenheit 451 Spinna- 
kerju, Clarke za »Zmenek z Ramo« 
Preissu, Asimov za svoje robote firmi 
Epyx. 

• y teminah 
labirintov 

Jet-set Willy ali po domace Vili iz 
visoke druzbe je v svoji hi§i pogostil 
nekaj sto ljudi, ki so dobro razpoloze- 
ni in so seveda napravili nekaj nere- 
da. 2ena, po imenu Marija, kajpak 
zahteva, naj pred spanjem za svojimi 
prijateiji pocisti hiso in pospravi vse 
steklenice in kozarce. 

Pri tern ima ubogi Viljem nekaj te- 
zav, kajti njegov domek je prav ne- 
stabilizacijsko velik, ve6 kot 60 sob je 


V njem. V marsikateri zivijo cudna bit- 
ja. In casa nima na pretek, ce zacne 
ob sedmih zvecer, mora kon6ati do 
polnoci. Vrii Vili se mora znajti v labi- 
rintu sob, pobrati vse steklenice in 
kozarce in se izogibati vsemu, kar ga 
lahko spravi ob eno od osmih zivijenj. 
Igra je dinamicna, vender ne zivcna, 
casa je dovolj tudi za papir in svin- 
cnik, s katerim pomagamo Viliju, da 
si zapomni, kje je ze pospravil. Igra je 
ena od najboijsih iger za ZX spec- 
trum in med najbolje prodajanimi v 
Angliji. 

V »lovu na zaklade« se je slavne- 
mu Pitfaii a in H.E.R.O. proizvajaica 
Activision pridruzil se Ultimatov Sab- 
re Wuifa\\ po nase sabljastozobi volk. 

V igri moramo najti stiri kose amule- 
ta, ki nam pomaga, da uidemo zlob- 
nemu voiku z bridko ostrimi zobmi. 

V igri imamo 256 prizorov, povsod 
je poino nosorogov, nilskih konj in In- 
dijancev (ki se jih moramo na vsak 
nacin izogibati) in strupenih pajkov, 
skorpijonov in ka6 (ki jih lahko spravi- 
mo s poti z mecem). Na sreco poku- 
kajo tu in tarn iz zemlje pisane orhi- 
deje, ki so nam v pomoc (vender po- 
zor! ena je strupenal). Ce se izgubi- 
mo, lahko pritisnemo na tipko, ki nam 
pokaze, v katerem koncu labirinta 
smo, vender je bolje, da ne ostane- 
mo dolgo pri miru, ce se ustavimo, da 
si odpocijemo, se prizge carobni 
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Izredno 
so popularne 
tudi igre 
V stilu 
»vojna 
zvezd«. Na 
fotografiji: 
leteci 

kroznik nad 
Belo hiso. 


Slicica iz graficno 
pustolovske igre 
»Gruds in space«. 



ogenj, ki mu je tezko ubezati. V to- 
lazbo vsem, ki program ze imate, po- 
vejmo, da menda tudi v domovini Cii- 
va Sinclairja v igri se nihce ni prisel 
do konca. 

• Vesoijska 
potovanja in vojne 
zvezd 

V ietu 1 984 smo videii prav maio 
iepih vesoijskih iger. Kakor da so 
programerji »pozabili« na nevarnost, 
ki nam preti od sovraznih osvajaicev 
iz vesoija (Space Invaders), morda 
zaradi trditev nekaterih, da streijanje 
»sovraznikov« vzbuja agresivnost pri 
miadih; v zadnjem casu pa je skupina 
ameriskih raziskovaicev »odkriia«, 
da streijanje marsovcev in sovrazni- 
kov ne vzbuja nic vec agresivnosti 
kakor navadna fraCa. Spet si torej 
iahko obetamo vec tovrstne zabave. 
V ameriskih igrainicah je trenutno 
najbolj priijubijena Atarijeva iaserska 
igra »Vojna zvezd«. Ob nakupu hi- 
snega racunainika Adam prejmemo 
dobro inacico Bucka Rogersa na 
pianetu Zoom, 10 prizorov zivahne- 
ga iova na sovraznike na tujem 
pianetu. Za CBM so nam zdaj na raz- 
polago »Astro chase in Neutral zo- 
ne«, dve bitki v neskoncni temi, celi- 
mi hordami sovraznikov (le kaj bi 
brez njih) in skrbno izdelano grafiko. 
Pravkar je izsia tudi verzija Zvezdnih 
vojn za hi§ne racunalnike. Atari prila- 
gaja svoje najboijse igre Robotron, 
Galaxaian, Stargate, Defender zah\- 
sne racunalnike. Ena najlepsih ve- 
soijskih iger za sinclairje je »For- 
tress«, na Angleskem pa se dobro 
prodaja tudi »Star Command®, ki je 
uspela meSanica strategije in hitrih 
refleksov. 

• Med beiimi oblaki 

Staro clovekovo zeijo, leteti, si zdaj 
Iahko izpoini vsak, kdor ima doma hi- 
sni racunalnik, pa najsi bo to spec- 
trum all pa commodore C 64. 

Za spektrume imamo dva letalska 
programa: »Flighter Simulation® in 
»Fighter Pilot®. »Simulacija letenja® 
je spravijena na kaseti in zahteva ne- 
kaj potrpljenja, ko jo beremo s kasete 


V pomnilnik. Nato se po meniju odlo- 
cimo, kaj bi radi: vadili vzletanje, le- 
tenje ali pristajanje. Ce izdamo skriv- 
nost, da smo izuseni piloti, bomo mo- 
ral! pri letenju upostevati tudi vplive 
okoija, na primer vetra. 

Grafika je zelo dobra, instrument! 
razlocno berijivi in prikaz pokrajine 
prepricijiv. Pomagamo si Iahko tudi z 
navigacijskim zemljevidom, v kate- 
rem sta vrisani obe letalisci, radijski 
svetilnik in nekaj vizualnih objektov. 
Namesto krmilne palice imamo 
smerne tipke na tipkovnici. »Letalo® 
dobro reagira na ukaze. Je majhno 
sportno letalo, zato ima le nekaj naj- 
osnovnejsih instrumentov. Ker zme- 
raj pristajamo na dveh letaliscih, se 
bomo tega sicer dobrega in cenene- 
ga programa verjetno kmalu nave- 
licali. Slaba stran je tudi prirocnik, ce 
Iahko tako imenujemo listek v skatlici 
za kaseto. Zacetnik bi potreboval 
maio ob§irnejsa navodila. 

S spectrumom si Iahko privoscimo 
tudi letenje z ameriskim lovcem 
bombnikom F-15. Grafika in zemlje- 
vid sta pri »Lovcu® podobna kot pri 
»Flight Simulation®, le da imamo na 
razpolago vec priloznosti za vajo. 
Lahko pristajamo vizuaino ali slepo, 
vadimo letenje ali streijanje in se 
poskusimo v pravi zracni bitki. Na- 
stavimo lahko bocni in ceini veter in 
se odiocimo, ali bomo zacetnik ali 
mojster. 

Na razpolago imamo §tiri letalisca, 
ki jih moramo v zracni bitki tudi scititi. 
Navodilo ni nic bolj obsezno kot pri 
simulaciji letenja. 

Za commodorje imamo trenutno 4 
programe. Najpreprostejsi program, 
»Pilot 64®, je posnet na kaseti. Teza- 
vam s prikazovanjem pokrajine so se 
avtorji tega programa izognili tako, 
da letimo ponoci oziroma na slepo po 
instrumentih. Navodilo je se bolj 
skromno kot pri spectrumu in ne po- 
ve nic drugega, kot to, na katere tipke 
moramo pritisniti. Zaradi pomanjklji- 
vih podatkov je letenje spn/a prava 
avantura, kasneje pa postane kmalu 
dolgocasno, ker se venomer ponav- 
Ija. 

»Solo Flight® prikazuje polet majh- 
nega po§tnega letala. Spreminjanje 


teze tovora in kolicine goriva zelo 
realisticno vpliva na letenje. Plosca z 
instrumenti je sicer dokaj skromna, 
toda graficna predstavitev pokrajine 
je dobra. Letalo ves cas vidimo pred 
sabo, kakor da bi leteli za njim, kar 
omogoca dobro kontrolo polozaja le- 
tala. Upravijanje letala je preprosto, 
prilozeno navodilo prav tako. »Solo 
Flight® je nezahtevna, a graficno do- 
bro izdelana igra. 

Edini program, ki omogoca letenje 
na velikem letalu, je »Boeing 727-Si- 
mulation®. Grafika in zvok sta sicer 
zelo skromna, skozi okna vidimo le 
crto na sredini pristajalne steze, med 
poletom pa obzornico, instrumenti so 
precej stilizirani in tudi barve niso kaj 
dost! uporabljene. Dobra plat tega 
programa, ki je naprodaj le na disketi, 
pa je, da so reakcije letala dokaj rea- 
listicne. 

Dalec najbolj§i program pa je 
"Flight Simulator II®, ki je naprodaj 
tudi za apple in IBM. Mnozica instru- 
mentov omogoca do potankosti rea- 
listicno upravijanje, namesto krmilne 
palice in vzvoda za plin imamo lahko 
dve igraini palici, dobra tridimenzio- 
nalna grafika je ze mocno podobna 
letenju na pravih simulatorjih. Navo- 
dilo ima 90 strani in omogoca »pra- 
vo® letenje po instrumentih, medtem 
ko so reakcije letala na premike igral- 
ne palice kljub vsemu maio drugacne 
od resniSnosti. Pristajamo in vzleta- 
mo lahko na 80 ameriskih letaliscih, 
izbiramo med razlicnimi letnimi casi, 
letimo podnevi ali ponoci po instru- 
mentih s sprejemom radijskih signa- 
lov po radiu. Letalisca imajo toliko 
pristajalnih stez kot v resnici, posa- 
mezna poslopja so prikazana tridi- 
menzionalno. Pri dolgih poletih lahko 
letenje ustavimo, shranimo trenutno 
stanje in nadaljujemo kdaj drugic. 
Dolge ure letenja med posameznimi 
letalisci si skrajsamo s skokom v 
blizino zazelenega letalisca. Komur 
je vse to predolgocasno, se lahko 
poskusi V letalskem dvoboju a la 
1917, nato pristane in odpelje letalo v 
hangar. Dela in zabave nudi ta pro- 
gram dovolj za vec mesecev, vender 
se tako naporen trening ne bo dovolj, 
da bi lahko kar tako sedli v pilotsko 


kabino pravega letala. Na vprasanje, 
ali se lahko s hisnim racunalnikom 
naucimo leteti, moramo torej kljub 
vsemu §e zmeraj odgovoriti nikalno. 

In kaj vse mora nuditi dober pro- 
gram za simulacijo letenja? 

1 . Najpomembnejse instruments: 
visinomer, merilnik hitrosti, merilnik 
hitrosti dviganja in spuscanja, kom- 
pas, umetni horizont, pedal za plin in 
vzvod za kontrolo pristajalnih zakrilc. 

2. Pri slepem letenju potrebujemo 
sistem za pristajanje po instrumentih 
(ILS) in tudi radar ne bo odveC. 

3. Realisticno in citijivo predstavi- 
tev instrumentov. 

4. Tridimenzionaino barvno pred- 
stavitev pokrajine. 

5. Upostevanje vplivov okoija, ve- 
tra in letnih casov. 

6. Vec letalisfi. 

7. Podrobna navodila za uporabo 
programa, nekaj splosnih podatkov o 
letenju in tipu letala, na katerem leti- 
mo. 

• Novosti V strojni 
opremi 

Najvecja novost v strojni opremi so 
vsekakor laserske video igre, ki jih je 
pred kratkim predstavil Pioneer: na- 
pravo za branje video plosc prikljuci- 
mo na racunalnik (za sedaj samo na 
Pioneerjev racunalnik MSX, kasneje 
pa tudi na drugs). Na plosci so shra- 
njena slika, ton in podatki, ki omo- 
gocajo interaktivno delo z laserskim 
citalcem. Ko premikamo igraino pali- 
co, poseben program poskrbi za pre- 
mikanje laserskegazarka, ki here ali- 
ke. Igra Asfron Se/f je prva igra, ki so 
jo predstavil! s tern sistemom. Odli- 
kuje se po spektakularnih realisticnih 
ucinkih in v nicemer ne zaostaja za 
podobnimi igrami na velikih avtoma- 
tih V igrainicah. Za nas so precej rea- 
listicni cenovni vidiki te novosti: racu- 
nalnik z vmesnikom bo stal predvido- 
ma med 1200 in 1300 dolarji, k temu 
pa bo treba pristeti se stroske za la- 
serski citalec in igraino palico. Video 
plosca naj bi stala okrogel star mili- 
jon. Prve primerke bomo lahko kupili 
najverjetneje se letos. Torej bo bolje 
kupiti kar pravo sportno letalo . . . 
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Februar: spet precej novlh iger 

Odosmega 

potnika 

€lo nogometa 

Lestvica 10 najboijsih iger za racunalnike spectrum 


Poslej bomo vsak mesec 
pripravili opis novih iger za 
osebne racunalnike Sinclair 
Spectrum, ki so pri nas 
med najbolj pogostimi. 
Dodali bomo ocene za 
zvok, grafiko in barvo 
ter za scenarij igre, 
Programi bodo ocenjeni 
z ocenami od 1 do 10. 


T udi V februarju je prislo na trg veliko novih iger. 
Opisali bomo samo nekaj najboijsih. 

Program meseca je vsekakor BAOULDER 
DASH. Napisala ga je manj znana programska 
hisa Front Runner. Igrico so narediii najprej za 
racunalnik Atari, nato za Commodorja, sedaj pa so 
jo prevedli tudi za Spectrum. Kot zanimivost 
omenjam, da je sla lani v Ameriki najbolje v pro- 
met. Poglejmo, za kaj pri njej gre. Po uspesnem 
naiaganju se je treba odiociti za igraino palico. Na- 
to zacnemo igrati. Igra ima 16 stopenj, ki se med 
seboj povsem razlikujejo. Na zacetku lahko izbe- 
remo prvo, peto, deveto ali trinajsto stopnjo. Po 
prijetni uvodni melodiji vstopimo v velik labirint. S 
premikanjem igraica kopljemo rove. Cilj igre je po- 
birati bisere, ki so varno shranjeni v raznih delih la- 
birinta. Da pa igra ne bi bila tako lahka, kot se slisi, 
naj povem se to, da so v labirintu tudi kamni, ki pa- 
dejo, ce jih skopljes. Gibanje kamnov in zvocni 
ucinki so zelo zanimivi. Treba je paziti, dati kaksen 
kamen ne pade na glavo, zato je igra tudi zanimi- 
va. V trinajsti stopnji moras najprej spodkopati ka- 
menje, da pade na napadalce. Spremenijo se v 
devet biserov, ki jih moras pobrati. V razlicnih 
stopnjah tezavnosti je treba pobrati razlicno stevilo 
biserov, cas pa je vedno omejen. Grafika ni zelo 
izdelana, kljub temu pa so ucinki dobri, ko tvoj mo- 
zicek stoji, stopica z nogo ob tia ipd. Tudi zvocni 
ucinki dajejo igri sijaj. Vsekakor pa program ni pri- 
meren za ljudi, ki radi le streljajo. 

Ocena: grafika 8, zvok 7, scenarij 8. 
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• 

Druga igra, ki jo je vredno opisati, je ALIEN 8. 
Najbti stetakoj uganili hiso, kijo je naredila. Toje 
ena izmed Ultimatovih »mega iger«, kot jih ime- 
nujejo. Program zelo spominja na znani KNIGHT 
LORE. Namesto »sabre — cloveka« vodis robota 
in namesto, da bi metal v carovnikov kotel pred- 
mete, krpas luknje. Edina izboijsava je to, da vsaj 
ves, koliko lukenj je treba zakrpati, namrec petin- 
dvajset. V drugih pogledih pa je ALIEN 8 same 
inacica igre KNIGHT LORE. Fantje z Ultimata iz- 
delujejo ocitno trilogije z istim nacrtom. Take so 
npr. ATIC ATAC, SABRE WULF in UNDER- 
WURDLE trilogije in take sta si tudi KNIGHT LO- 
RE in ALIEN 8 nadvse podobna. AN bo po istem 
kopitu narejeno tudi nadaljevanje MIRE MARE? 

Ocena: grafika 10, zvok 7, scenarij 7. 


Atari soft je v sodelovanju s Coiecom izdal za 
Sinclair racunalnike igro ATARI POLE, ki je celo 
boijsa kot za izvirni racunalnik Atari. Programcek 
je zares imeniten, celo boijsi kot FULL THROTTLE 
od Micromege. To je dirka z avtomobilom, ki sicer 
ni prikazana v tridimenzionalnem prostoru, prika- 
zuje pa odiicno zavijanje avtomobila, lahko se 
spretno izogibas drugim avtomobilom (v primerja- 
vi s FULL THROTTLE ni nobenega trepetanja ali- 
ke ali cesa podobnega) , cilj igre pa je doseci konec 
proge v predvidenem casu. Ideja ni pretirano izvir- 
na, je pa odiicno prikazana. Zunaj ceste ni dreves 
ali cesa podobnega, zato pa mimo vas od casa do 
casa pripelje tabla z reklamo Atari ali Coleco. 

Ocena: grafika 8, zvok 7, scenarij 6. 


Vsi dobro poznate QUILL, program za pisanje 
avanturnih iger, ki pa zal ne daje grafike. Zdaj je to 
mogoce. 2e dolgo je program tudi pri nas. Napisa- 
la ga je programska hisa Dream software, imenu- 
je pa se DUNGEON BUILDER. Najprej naj povem, 
da je program brez navodil neuporaben. Deluje 
podobno kot QUILL. Celotna mapa je prikazana 
na zaslonu kot mnozica kvadratov (vse skupaj je 
podobno panoju), vhode in izhode pa definiras ta- 
ko, da gumb premaknes na doloceno tocko in s 
tern odpres ali zapres vhod. V glavnem vtipkavas 
samo ukaze »yes« in »no« in tekste, vse drugo 
tece avtomaticno. Definiras lahko do 256 predme- 
tov. Zraven pa se slaba novica: program Ima le za 
10.000 bytov spomina, kar je za male boijso avan- 
turno igro z nekaj grafike zelo malo. Ko smo ze pri 
grafiki, naj povem se to, da rises po ekranu podob- 
no kot pri PAINT BOX. Princip pa je nekoliko dru- 
gacen. Vedno rises trikotnike. Najprej dolocis za- 
cetno tocko, nato jo potegnes do druge tocke in 
potem V trikotnik. Ne sprasujte, koliko spomina to 
vzame! Po lastnih izkusnjah vem, da je na razpo- 
lago samo kakih 7000 bytov, nakar racunalnik ne 
sprejema nobenega teksta vec. Kljub majhni ko- 
licini uporabnega spomina pa je program primeren 
za zacetnike (ce prej nekaj dni proucujejo navodi- 
lo). Prevedli so ga v slovenscino in ti namesto »l 
am caring nothing® zapise »ne vidim nicesar®. Z 
njim je narejena izvirna slovenska avanturna igra 
KRIZEM-KRA2EM. Drzite se nacela: ce ne po- 
skusis, ne ves.® 

Splosna ocena: 8. 

• 

Ce ste si kdaj zazeleli pravega nogometa (ne ta- 
kega, kot je WORLD CUP), je vasa zeija lahko po- 
tesena. Zanjo je poskrbela hisa Ocean z najno- 
vejso igro MATCH DAY. Zelo je zabavna. Vsaka 


Lestvica vrhunskih 10 iger 
za pretekli mesec za Spec- 
trumove racunalnike pa je 
taka: 


Rang Program Programska 
hisa 


1. Aliens 

Ultimate 

2. Match Day 

Ocean 

3. School Daze 

Microsphere 

4. Boulder 

Front Runner 

Dash 


5. TirNaNog 

Gargoyle 

6. Cyclone 

Vortex 

7. Raid over 

US Gold 

Moscow 


8. Antics 

Bug-Byte 

9. Knight 

Ultimate 

Lorec 


10. Technician 

Hewson 

Ted 

Consulants 


ekipa ima osem igralcev. Igra tisti, kl je najblize 
zogi. Na zacetku nas zabava prijetna melodija, na- 
to izberemo eno od igralnih pallc ali tastaturo (mo- 
zna je tudi kombinacija, take da en igralec upor- 
ablja palico, drugi tastaturo). Tukaj gledamo na ig- 
risce s strani in dobimo tridimenzionalen vtis. Igra 
je zelo popolna in pozna udarec v stativo, izvajanje 
iz sredine, proste strele ipd. Vratarja vodis sam, 
udarec zoge pa uravnavas tako, da izberes mo- 
cnejsi ali sibkejsi udarec. Iz outa dolocis smer 
zoge. Edina napaka je v tern, da se beli in crni 
igralci slabo locijo med seboj. Na crno-belem 
ekranu je zanesijivo razlikovanje skoraj nemo- 
goce. Kot zanimivost naj navedem, da so v znani 
angleski reviji Sinclair User ocenili MATCH DAY z 
oceno 6, v revijah Computer and Video Games in 
Your Spectrum pa ga nadvse hvalijo. Kaj hocemo! 
Sto ljudi — sto okusov! 

Ocena: grafika 8, zvok 8, scenarij 7. 


FALL GUY, program hise Eiite, ki jo poznamo 
po dobrem programu KOKOTONO WULF, se od 
njega precej razlikuje. Naredili so ga po ameriski 
nadaljevanki s sodelovanjem znane ameriske 
filmske hise 20’*' Century Fox. Narejen je zelo 
ustvarjaino, zal pa se ga hitro navelicamo. Preml- 
kas se na levo in desno, poleg tega lahko skocis. 
Preskakovatl moras vagone vlaka, pri tern te ovi- 
rajo razne ptice, letala, strazarji in drugi sovrazniki. 
Ko preskocimo dvajset vagonov, dosezemo na- 
slednjo od sestih stopenj. Slisi se veliko — sest 
stopenj, toda zal so druga drugi zelo podobne. Ko 
preide§ vseh sest stopenj, se kolobar ponovi, le s 
to razliko, da je igra tezja. Na vagonih se pojavijo 
dimniki, ki te resno ovirajo, vec je ptic itd. Ko pet- 
krat preidemo vseh sest zaslonov, dosezes zad- 
njo tezavnostno stopnjo. §e ocena. Res ne vem, 
kaj bi rekel. Grafika je dobra, to pa je tudi vse. V 
programu je pet razlicnih slik, z interaptom je izve- 
deno premikanje od leve proti desni in nazaj. Pre- 
mikanje tece po pikah, toda barve malo zaostajajo 
za pikami, kar ne deluje prijetno za ocl. Sicer pa je 
igra zanimiva in ce uspes povecati stevilo zivijenj, 
je lahko prav zabavna. 

Ocena: grafika 8, zvok 7, scenarij 8. 


Opisimo se program SON OF BLAGGER, ki ga 
ne uvrSbam med zelo uspesno, ceprav bl bil lahko 
dober, fie bl se programer bolj potrudil. Vse je do- 
bro izdelano, zvocnl ucinki, slika in grafika. Potem 
ko iziistamo program kot CHRS, vidimo, daje mla- 
di programer napisal nekje na adresi zelo dolgo 
sporocilo, V njem pove vse o sebi, od tega, da je 
star 18 let, do tega, kako je zacel programirati. Za- 
cenja pa z besedami: »Ne sprasujte me, ker vem, 
da i§6ete POKE za vecje stevilo zivijenj . . .«. Duho- 
vltosti vsekakor ne manjka. V program je vstavijen 
tudi zas6itni sistem, kjer moras povedati eno iz- 
med moznih kod, da lahko zacnes igrati. Ko paza- 
cnes, kmalu ugotovl§, da je igra grozno pobasna. 
Kot da bi bila napisana v Basicu ali se v cem sla- 
bsem, morda v Slowbasicu. Ne bi se cudil, ce bi iz- 
vedel, da je program napisan s kaksnim prevajal- 
cem za strojno kodo. Ponazorimo to s primerom; 
najprej skocis, nato gres na kosilo, in ko se vrnes, 
je figurica ravno pristala na tieh. Scenarij spominja 
na znani MANIC MINER, zato menim, da ni po- 
trebno razlagati, za kaj v igri gre. Program bi bil 
lahko zanimlv, 6e ne bi bil tako nezasliSano po6a- 
sen. 

Ocena: grafika 7, zvok 1, scenarij 3. 

• 

Melbourn house: mislim, da vas to ime spo- 
minja na eno od znanih programskih his, katere 
programi so vsi po vrsti odiicni. To veija tudi za 
njen najnovej§i program SIR LANCELOT. Vsebi- 
na je zelo podobna IgrI v MANIC MINER. Pobirate 
predmete in ko poberete vse, lahko nadaljujete z 
naslednjo stopnjo. Stopenj je 24. In kaj je v igri tako 
zanimivega? Nicesar, razen . . . program je namrec 
narejen za 16K Spectrum. Ce pomislimo na to, 
ugotovimo, da so bili programerji zares veliki moj- 
stri, saj so uspeli stiaciti 24 zaslonov v 16K! Med 
Igranjem hodijo zivijenja, ki z njimi razpolagate, v 
levo In desno. 

Ocena: grafika 8, zvok 7, scenarij 3. 

• 

Pocasi smo prisli do konca. §e nekaj besed o 
POKiH in PEEKiH. Vsak mesec vam bomo poleg 
pregleda softwareja za Spectrume posredovall tu- 
di nekaj koristnih POKOV, bodisi za »nesmrtnost« 
ali pa kaj drugega prav tako pomembnega. Poglej- 
mo! 

Ce nimate koda za SON OF BLAGGER, pripo- 
rocam tole: v vrstico 45 basica napisite POKE 
24446,195 in nato RUN. Sedaj pa se nekaj PO- 
KOV za malo starejse programs. Ce v basicu pri 
MOON ALERT napisetev vrstico pred RANDOMI- 
ZE USER tole: POKE 42249,24, ustavite cas, ce 
pa napiSete POKE 42654,195, dosezete nesmrt- 
nost. 

Za vse tiste, ki jih zanima vec zivijenj za program 
BOMBER MAN, pa svetujem tole: vpiSite v basicu 
POKE 32851 ,x, kjer je x stevilo zivijenj (od 1 do 
255). 

Za konec pa se navodllo, ki z njim dosezete veC 
zivijenj za Igro KOSMIC KANGO. Vpisite POKE 
29944,x, kjer je x stevilo zivijenj (od 1 do 255). 

Opozorilo: vse POKE vstavijate v programs po 
naslednjem receptu: najprej napisete »MERGE« 
In pocakate, da se na ekranu pojavi O.K., nato zli- 
stajte program in pred RANDOMIZE USR all 
PRINT USR napl§lte v vrstico POKE. Ce je po- 
stopekdrugacen, bomo to posebej navedli. Neka- 
tere POKE pa bomo napisali brez pojasnila, ker je 
razbijanje samega programa v teh primerih prevec 
zapleteno, da bi ga opisovali. Namenjeni bodo 
vsem, ki bodo uspeli razbiti program ali pa vsaj v 
osnovi obviadati strojne kode. 

Jerne] Pecjak 
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»DOBRO JUTRO, ELEKTRONIKA« 


S preprostimi poskusi spoznavamo 
skupne lastnosti elektronskih vezij 

Bitdobrta- 

informac^la 

Elektronika v racunalniku in v vhodno-izhodnih napravah, 
ki povecujejo racunalnikovo zmogijivost, }e raznovrstna 
in pogosto zeio zapietena. Nekatere skupne iastnosti teh 
eiektronskih vezij in naprav pa iahko spoznamo na 
dojemijivejsi nacin in s podporo preprostih poskusov. Pri 
tern nam iahko pomagajo eiementi in potrebscine iz zbirke 
Dobro jutro, elektronika. 


• ODLOCILNA 
JE HITROST 

V prometni zmedi informacij danasnjega dne, je 
na pojubnem podrocju clovekovega udejstvo- 
vanja zmeraj pogosteje odiocilnega pomena hitro 


zbiranje informacij in pravocasno ukrepanje. Pri 
tern naletimo na vse vec primerov, katerim clovek 
enostavno ni kos. Kot nazoren primer omenimo 
doiocanje pravega trenutka vziga in s tern optimai- 
ne porabe goriva avtomobiiskega motorja pri raz- 
iicnih, zeio dinamicnih pogojih voznje. (Skica 1) 


Za obviadovanje tovrstne in podobne probie- 
matike si je clovek izdelal pripomocek, izredno hi- 
tro, skoraj nezmotijivo, ubogijivo, garasko orodje, 
ki mu pravimo mikroprocesor, all v kompleksnej- 
si obliki mikroracunalnik. 

• PRAVAOBLIKA 

Informacija mora biti v taksni fizikaini obliki, da jo 
uporabnik Iahko zazna. Zaradi tega, kakor tudi za- 
radi enostavnejsega prenosa, obdelave in shra- 
njevanja, Iahko informacija na poti do dokoncnega 
uporabnika spreminjafizikaino obliko (skica 2). Fi- 
zikalnim velicinam, ki predstavijajo neko informa- 
cijo, pravimo signal!. 

Signal, ki nas seznanja s temperaturo, je Iahko 
visina stoipca zivega srebra (skica 3), all elektricna 
napetost, ki jo dobimo iz ustreznega pretvornika 
(temperaturnega tipala). 

V poljubnem temperaturnem obmocju zavzame 
visina stoipca (signal) neskoncno razlicnih vred- 
nosti. Signalom, ki so sestavijeni iz neskoncnega 
stevila vrednosti, pravimo analogni signal!. Pre- 
nos informacij v analogni obliki ni najbolj zanesijiv 
(sprememba signala med prenosom pomeni dru- 
gacno informacijo), elektronske naprave za obde- 
lavo in shranjevanje informacij pa so zahtevne. 

Zadovoijivo informacijo o temperaturi pa pogo- 
sto dobimo tudi, ce jo poznamo npr. na 1 °C all 
1/10°C tocno. V tern primeru je signal o tempera- 
turi sestavijen iz koncnega stevila vrednosti (skica 
4), imenujemo ga pa digitaini signal. Posamezne 
vrednosti digitalnega signala Iahko podamo v bi- 
narnem stevilskem sistemu, ki temeiji le na dveh 
razlicnih simbolih »0« in »l« (dekodni temeiji na 
desetih: 0, 1, 2, 3,... 9). 


SKICA 1 


VHODNISENZOR VHOD 


IZHODNI VZBUJEVALNIK 


TE MPERATURA OKOLICE 


POLOZAJ VZVODA ZA 
PLIN IN HITROST SPRE 
MINJANJAPOLOZAJA 


POLOZAJ OJNICE 


PODPRITISK V 
SESALNI CEVI 


TEMPERATURA HLADIL- 
NE TEKOCINE MOTORJA 


TEMPERATURA VSTOP- 
NEGAZRAKA 
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Simbol dekodnega sistema Binarni zapis 

0 0 

1 ' 1 
2 10 

3 11 

4 100 

5 101 

6 110 

7 111 

8 1000 

9 1001 


O medsebojni pripadnosti navedenih dekodnih 
in binarnih stevil se lahko prepricamo z zapisom 
binarnih stevil v obiiki vsote potenc z osnovo 2, ta- 
ke kot to lahko naredimo pri dekodnih stevilih z os- 
novo 10. 

Primer: 

Dekodno steviio 4578 = 4.10^ + 5.10^ -t- 7.1 O' 
+ 0 . 10 ° 

Binarno steviio 1 001 = 1 .2° 4- 0.2^ + 0.2' 4-1.2° 
= 84-04-04- 1=9v dekodnem sistemu. 

Pravilo, ki priredi vsakemu simbolu dekodnega 
stevila binarni zapis, imenujemo BCD koda (Bina- 
ry Coded Decimais). 

Primer: 

4578 = 0100 0101 0111 1000 v BCD kodi 

Velika prednost binarne oblike digitalnih signa- 
lov je V tern, da binarna simboia »0« in »l« lahko 
enostavno prikazemo v obiiki ie dveh razlicnih, 
npr. elektricnih potencialov napetosti (skica 5): 

— visji eiektricni potencial lahko predstavija 
simbol »l«, oznacimo pa ga z »H« (high) 

— nizji eiektricni potencial lahko predstavija 
simbol »0«, oznacimo pa ga z »L« (low) 

Poskus: naredimo elektronsko vezje z eiementi 
zbirke »Dobro jutro, elektronika«, ki bo dale vidni 
signal »0« all »l«. 

Zaprt tranzistor-dioda sveti 

Odprt tranzistor-dioda ne sveti 

Vezja za obdelavo informacij v taksni obiiki so 
enostavna, prenos in shranjevanje pa zanesljivej- 
se kot pri analogni obiiki (manjse spreminjanje na- 
petosti »H« ne pomeni drugacne informacije). 

Informacijo o npr. temperaturi dobimo v binarni 
obiiki (skica 6) s pomocjo analogno-digitalnega 
pretvornika z ustreznim stevilom izhodov (skica 
7), katerih potencial! predstavijajo binarni zapis 
visine temperature. 

Binarnemu zapisu informacije (1011) pravimo 
binarna beseda. informacija posameznega me- 
sta binarne besede (O : 1) je BIT. 

Zdravko Zalar 



[] TEMPERATURNO TIPALO 



ANALOGNA ELEKTRICNA OBLIKA 
SIGNALA 


ANALOGNO- 

DIGITALNI 

PRETVORNIK 


...ji jun SKICA 7 


BIT 21 




srce 


Sola programiranja v zbirniku 


ra4iunalnilfa C-M 


Ce morda iz naslova se niste ugotovili, o 
cam bo tekla beseda v tern sestavku, ali pa 
hocete ze dalj casa zvedeti o tej stvari kaj 
vec, vas vabim, da preberete ta prispevek in 
popeljali vas bomo v cudoviti svet nicel in 
enic — V svet strojnega jezika vasega racu- 
nalnika. 

Vsem, ki programiratevbasicu.sejegoto- 
vo ze zgodilo, da se vpisani program ni in ni 
hotel izvajati dovolj hitro. Nekateri so iz obu- 
pa racunalnik izkijucili, drug! (teh je bilo goto- 
vo manj) pa so se odiocili za nakup novega, 
seveda precej drazjega. Toda obup je bil za 
oboje odvec. Zadostovalo bi znanje zbirnega 
jezika 6510, v tern primeru bi se vas program 
izvedel tudi do stokrat hitreje. 

Mikroprocesor 6510 je izboijsana verzija 
mnogo bolj razsirjenega mikroprocesorja 
6502. S[ednjega lahko najdete v predhodni- 
ku C-64, VIC-20, pa v cell seriji zelo razsirje- 
nih modelovfirme Apple (Apple II, Apple lie, 
Apple Me) in se mnogih drugih. 

Mikroprocesor 6510 je izdelek firme Mo- 
stec, ki spada v koorporaeijo Commodore, 
zato je seveda tudi vgrajen v racunalnik ste- 
vilka ena po prodaji te firme C-64. 

V cem gre predvsem iskati prednost tega 
mikroprocesorja pred ostalimi osembitnimi 
mikroprocesorji (tudi pred Z-80)? Za progra- 
merja na ravni zbirnika sta vazni predvsem 
dve; najprej veija, da je zelo primeren za za- 
cetnike, saj ima lepo razumijiv nabor ukazov 
in programiranje je zelo enostavno. Obenem 
pa je treba se dodati, da je zelo hiter pri 
racunskih operaeijah. Vec o vsem tern in pa 
seveda tudi o drugih znacilnostih pa v nada- 
Ijevanju. 

• 6510 

Kot sem ze omenil, je 6510 naslednik 
6502. Zato je podobnost med njimazelo veli- 
ka in lahko govorimo o nadgradnji starega 
procesorja. Pri 6510 so namrec dodali dva 
registra in tristorijski, dvosmerni, osembitni 
ojacevalnik. S tern ima 6510 ze vgrajen pa- 
ralelni vmesnik. Podatkovni register je na 
naslovu S 0000 (S pomeni sestnajstisko), 
smerni register pa na naslovu S 0001. Vsa- 
kega od osmih bitov lahko posebej progra- 
miramo kot vhod ali pa kot izhod (uporabnih 
je V resnici le 6 bitov). 

Tako kot vmesnik so tudi podatkovne in 
naslovne linije tristorijskega tipa, kar omo- 
goca uporabo neposrednega pomnilniskega 
dostopa (DMA), kot tudi povezavo v veeje 
multiprocesorske sisteme z dostopom do 
istega pomnilnika. 


Napajanja mikroprocesorja je 5V, izdelan 
pa je V MOS tehnologiji. Dovoljenih je 56 



ukazov in trinajst razlicnih nacinov naslav- 
Ijanja, podatke pa obravnava kot decimalna 
ali binarna stevila. Neposredno lahko nas- 
lavlja 64 K (64 x 1024) spominskih lokaeij. 
Fizicni videz mikroprocesorja 6510 smo pri- 
kazali naskici 1, pomen posameznih priklju- 
ckov pa je naslednji; 

01 , 02 — Vhoda za dva neprekrivajoca uri- 
na signala. 

AO do A1 5 — Sestnajstbitno naslovno vo- 
dilo tristorijskega tipa. 

Z njim naslavijamo vse vrste pomnilnikov 
in vmesnikov (razen lokaeij S 0000 in S 
0001 ). 

DO do D7 — Osembitno naslovno vodilo 
tristorijskega tipa in dvosmerno. Z njim mi- 
kroprocesor prenasa in sprejema podatke k 
in od pomnilnika in vmesnikov (tudi tu je izje- 
ma S 0000 in S 0001). 


PO do P5 — Sestbitno dvosmerno vhod- 
no-izhodno vodilo. Pri mikroracunalniku 
commodore 64 so prikijucki P3, P4 in P5 
uporabljeni za delo s kasetofonom. 

RDY — Sluzi za sinhronizaeijo s pocasni- 
mi enotami. 

AEC — Veljavnost vsebine naslovnih linij 
(kadar je linija AEC = 0 potem je naslovno 
vodilo V visokoimpendanenem stanju). 

R/w — Linija za kontrolo smeri podatkov 
— branje = 1, pisanje =0. 

IRQ — Interrupt Request — nizko stanje 
na tej liniji zahteva, naj se phene prekinitve- 
na sekvenca. To prekinitev lahko prepreci- 
mo s pomoejo bita I v registru stanj. 

NMI — Non Moskable Interrupt — nizko 
stanje tudi tu zahteva prekinitveno sekven- 
co. Ta se v obeh primerih izvrsi sele, ko se 
konca ukaz, katerega mikroprocesor trenut- 
no izvaja (pri IRQ pa se izvrsi samo takrat, ce 
je bit 1 = 0). 

RESET — Nizko stanje na tej liniji iniciali- 
zira mikroprocesor, v programski stevec pa 
se nalozi vsebina iz naslovov S FFFC in S 
FFFD. 

VCC, GND — napajanje 5 voltov. 

• Notranja organizaeija 
6510 

Z vsemi temi podatki si pri zbirniku ne mo- 
remo kaj dosti pomagati. Za delo v zbirniku je 
potrebno poznavanje in razumevanje no- 
tranje organizaeije mikroprocesorja in tudi 
celega mikroracunalnika. Prvo nam kaze 
skica 2. 

ALU — Aritmeticno logicna enota. Njena 
naloga je izvajanje aritmeticnih in logicnih 
operacij nad podatki. 

Akumulator A — To je edini podatkovni re- 
gister pri mikroprocesorju 6510, igra pa po- 
membno viogo. Pri ukazih, ki se glasijo na 
dva operanda, je eden obvezno vsebina 
akumulatorja A, tja pa se shrani tudi rezultat 
(npr. A ^ A -I- 5 — v akumulator A se vpise 
vsota akumulatorja in stevila 5). Zato, ker se 
pri vseh ukazih tocno ve, da je drug! operand 
akumulator, so ukazi kratki (8 bitov za ukaz 
in se 8 ali 16 bitov za drug! operand). To za- 
gotavlja veliko hitrost pri izvrsevanju ukazov. 
Slabost tega pa je v tern, da moramo takrat, 
ko zelimo uporabiti druge registe pri aritmeti- 
cno-logicnih operaeijah, te prenesti v aku- 
mulator A. 

P — Register stanj. V tern registru dobimo 
vse podatke o tern, kako je izvrsen zadnji 
ukaz. Je osembitni (skica 3), pomen posa- 
meznih bitov paje naslednji: 
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N 

V 


B 

D 

1 

Z 

c 

bit 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 


SKICA 3 


N — negativen rezultat (negative) 

V — prekoracitev (overflow) 

B — ukaz BRK 

D — decimalna ali binarna aritmetika 
I — dovolitev prekinitev 
Z — nicelen rezultat (zero) 

C — prenos (cary) 

Uporabo tega registra bomo sicer opisali 
pri naboru ukazov. 

PC — Programski stevec. To je sestnajst- 
bitni register, izdelan iz dveh delov PCH in 
PCL, ki sta oba osembitna. (H — visji in L — 
nizji). Bit 0 pri PCL je bit 0 pri celem PC, bit 7 
pri PCH paje bit 15 pri celem PC (skica 4). V 
programskem stevcu se vedno nahaja na- 


slov naslednjega ukaza, ki bo izvrsen. Po- 
glejmo si to na primeru (skica 5); 

— Prva faza; branje naslednjega ukaza. 
Vsebina PC se prenese na naslovno vodilo 
in na vezje, ki PC poveca za eno. To se vpise 
kot novi PC. Generira se signal R/w, kar po- 
meni, da gre za branje. Pomnllnik na to od- 
govori tako, da postavi na podatkovno vodilo 
vsebino lokacije, katere naslovje na naslov- 
nem vodilu. Podatek pride v mikroprocesor 
in se vpise v IR — ukazni register. To je 
osembitni register, v katerem je shranjen 
ukaz med izvrsevanjem. 

— Druga faza: dekodirna enota ugotovi, 
za kateri ukaz gre in 

— Tretjafaza: generira signale, s katerimi 
izvede zahtevani ukaz. 

Kot je razvidno iz primera se PC poveca 
vedno, kadar se prenese na naslovno vodilo. 
S tern je zagotovijeno, da PC vedno kaze na 
naslednjo lokacijo. 





PCH 






PCL 
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SKICA 4 

bit 

15 

14 

13 

12 

11 

10 

9 
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SP — Skladovni kazalec (Stack pointer). 
Sklad tvori mnozica spominskih lokacij, ki so 
V primeru 6510 od naslova S 0100 do S 
01 FF. Te lokacije naslavija kazalec na sklad; 
to je osembitni register, kateremu pase doda 
vedno se deveti bit, ki je vedno 1 . T ako je prej 
omenjeno naslovno obmocje sklada eno- 
licno doloceno (skica 6). 


I I I I I I I I I I SKICA 6 

bit 8 76543210 


Sklad ima LIFO organizacijo (last in first 
out) — zadnji noth, prvi ven. Za delo s skla- 
dom ima 6510 dva ukaza, PHA in PLA, in pa 
ukaze za delo s kazalcem na sklad. Ta se ob 
inicializaciji nastavi na naslov S 01 FF in ved- 
no kaze na prvo prazno lokacijo. Po ukazu 
PHA (shrani akumulator na sklad), se kaza- 
lec zmanjsa za ena, pri PLA (vzemi podatek 
iz sklada in ga daj v akumulator) pa se po- 
veca za ena. 

Sklad igra vazno viogo pri prekinitvah, 
uporabljamo pa ga tudi za zacasno spravilo 
akumulatorja A. 

DDR — Smerni register vmesnika (data 
direction register). To je osembitni register 
na naslovu S 0001 . Z njim dolocimo linijam 
Po — Ps ali so vhod ali izhod (za vsako linijo 
en bit). 

POR — Podatkovni register (peripheral 
output register). T udi ta je osembitni in se na- 
haja na naslovu S 0000. Vanj vpisemo vsebi- 
no, ki jo zelimo poslati na linije Po — P5, ki so 
dolocene kot izhod. Z linij, ki so dolocene kot 
vhod, pa V istem registru lahko preberemo 
vsebino linij. 

X, Y — To sta dva osembitna indeksna re- 
gistra. Ker ju uporabljamo predvsem pri 
nacinih naslavijanja, ju bomo obdelali v nas- 
lednjem nadaljevanju. Prihodnjic si bomo 
ogledali nabor ukazov pri 6510 in pa nacine 
naslavijanja — prihodnjic se torej sele zacne 
tudi pravi zbirnik! 

ANDREJ PAJNlC 


Literatura: 

1 . The Commodore 64 programmer’s referen- 
ce guide 

2. Lance A. Leventhal: Assembly language 
programming 

3. Programming the 6502 

4. Dusan Kodek: Uvod v mikroprocesorske si- 
steme 
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NAGRADNI NATECAJ BIT A [ 


Visoka kakovost programov 
na nagradnem natecaju Bita 

DdoSeni 

konfano 

Prvi natecaj za programe z izobrazevaino vsebino je za nami. Nagrade smo razdelili, v 
tej stevilki objavijamo se opise nagrajenih programov. V dogovoru z avtorji teh programov 
ze pripravijamo izdajo prve Bitove kasete. 

Ker je bil odziv na prvi natecaj velik, predvsem pa je bila kakovost vecine programov 
visoka, smo se odiocili natecaj ponoviti. Nekaj tern predlagamo sami, se vec pa jih 
prepuscamo vasi izbiri in predlogom (predioge bomo sproti objavijaii). Za vsako podrocje 
bomo najboijse programe nagradili, posebno kvaiitetne pa bomo izdajaii na Bitovih 
kasetah. 

Teme so (za zdaj) nasiednje: 

— prvi koraki z racunalnikom (spoznavanje s tipkovnico itd.) 

— basic z racunalnikom (v lekcijah) 

— pascal z racunalnikom (v lekcijah) 

— ucenje tipkanja z racunalnikom (za Commodore 64 all za ZX Spectrum s tipkovnico 
INES) 

— zastave sveta, drzave sveta, mesta sveta 
— Jugoslayija (Slovenija) v sliki 

— aksiomi evkiidske geometrije 

— solfeggio (crtovje, kljuci, note, toni) 

Natecaj traja do 1 . julija 1 985, prosimo pa vas, da nam ze takoj sporocite, kaksnih tern 
ste se lotili. 


1. NAGRADA (racunalnik z najmanj 48K spomina) 

— ABECEDA (ZX Spectrum 48K) avtor Iztok Zupan, 27 let, Likozarjeva 27, 
64000 Kranj 

2. — 6. NAGRADA (5.000 din — enakovredne nagrade) 

— ZEMLJEPIS (ZX Spectrum 48K) avtor Gorazd Okroznik, 21 let, 63204 
Dobrna 63 

— URI (ZX Spectrum 48K) avtorji Domen (15) in Janez (45) Ferbar ter Milos 
Pelcar (16), Bratov Ucakar 16, Ljubljana 

— RAC-2R (ZX Spectrum 48K) avtor Joze Nemec, 42 let, Gosposvetska 19 b, 
62000 Maribor 

— CW MORSE (ZX Spectrum 48K) avtor Dusan Lumbar, 30 let, Prusnikova 4, 
Ljubljana Sentvid 

— KEMIJA (Commodore 64) avtor Robert Golob, 18 let, 62212 Sentilj 117 a 

Posebna pohvala (program z neizobrazevaino vsebino) 

— PRIROCNIK (ZX Spectrum 48K), avtor Vojko Stojan, 28 let, Triglavska 61, 
Ljubljana 


ABECEDA 

(ZX Spectrum 48K) 

Program za ucenje abecede je sestavljen iz treh 
delov: 

1 . Na pritisk neke crke se ta pojavi na zaslonu v 
»nadnaravni« velikosti ter ob njej slika predmeta, 
ki se zacenja s to crko. 

2. Na zaslonu se pojavijajo slike predmetov in v 
dolocenem casu (ki se da nastaviti), je treba pritis- 
niti tipko z zacetno crko predmeta. Ob tern uganje- 
vanju se na strani zaslona premikata dva mozicka 


(crni za napacne odgovore in rdeci za pravilne), ki 
bi rada dosegla sladoled na drugem koncu zaslo- 
na. Ce zmaga rdeci mozicek, dobi razen sladoleda 
za nagrado se kratko igrico — meteorit. 

3. Na zaslonu se pojavijajo slike predmetov, 
preko tipkovnice pa je treba vpisati ime predmeta. 
Pri tern se izpisujejo same pravilne crke, pritisk ne- 
pravilne pa povzroci pisk (stevilo crk v besedi je 
oznaceno s pikami). 

To »ABECEDO« smo zaradi lazjega ocenjeva- 
nja primerjali s »CICIBANOVO ABECEDO«. Pri- 
merjava se je iztekla v korist prve: 

— crke so bistveno lepse oblikovane 

— pozna slovenske crke c, s in z. Za te crke 


lahko definiramo poljubne tipke, na primer x, y, w 
ter za cas otrokove igre namestimo na te tipke na- 
lepke; 

— uganjevanje crk je spremljano z napetim 
tekmovanjem ter razen tega nagrajeno se z igrico, 
kar pozivi igro. Pri Cicibanovi abecedi se vsak pra- 
vilen odgovor nagradi s pesmico, ki precej zav- 
lacuje igro; 

— nekateri predmeti so bolje izbrani (blizji otro- 
kovemu svetu); 

— tudi cele besede so pisane s crkami v »nad- 
naravni« velikosti; 

— ob slikah se tudi crke prikazejo v trenutku. 

Kljub temu, da ena kaseta za abecedo ze obsta- 

ja, mislimo, da bi tudi ta abeceda zasluzila izdajo 
na posebni kaseti (mogoce se z dodatnim progra- 
mom za male tiskane crke). 

ZEMLJEPIS 

(ZX Spectrum) 

Program je razdeljen na sedem poglavij, s kate- 
rimi preizkusa znanje iz zemljepisa za sedmi raz- 
red osnovne sole. 

1 . Zemljepisni polozaj Singapurja 

2. Monsunska Azija 

3. Bliznji, Srednji in Daijni vzhod 

4. Afrika 

5. Avstralija in Oceanija 

6. Amerisko sredozemlje 

7. Sedem najvecjih drzav sveta 

Za vsako poglavje program izrise enega all vec 
zemljevidov ter sprasuje po drzavah, mestih, pri- 
staniscih, rekah in prebivalcih, ki jih nakaze s 
puscico. Vseh vprasanj je 130. Ce ucenec ne ve 
odgovora, all ce da napacnega, lahko izve za pra- 
vilni odgovor. Program odgovore tudi ocenjuje 
(kriterij ocenjevanja lahko spreminjamo). 

Presenetilo nas je hitro ter izredno natancno ri- 
sanje zemljevidov in obenem hitro barvanje (pro- 
cedure za barvanje v strojni kodi). Edina zamera bi 
bila vcasih neposreceno izbranim barvam. Misli- 
mo, daje lahko spoznavanje drzav in mestz racu- 
nalnikom zelo zabavno ter hkrati koristno. (Starejsi 
braid se bodo se spomnili kupovanja cokoladic s 
slicicami drzav in glavnih mest). Ucenec lahko de- 
la s tern programom popolnoma samostojno. Zelo 
zanimiva bi bila serija programov na to temo (drza- 
ve in mesta sveta, jugoslovanske republike in nji- 
hova mesta ltd.). Snov programe Zemljepis je pov- 
zeta po delovnem zvezku; kaseta s tern progra- 
mom bi bila odiicna dopolnitev in pozivitev delov- 
nega zvezka. 

CW MORSE 

(ZX Spectrum 48K) 

Avtor je sestavil program CW MORSE zaradi 
pomanjkanja ustrezne opreme in aparatur za ge- 
neriranje znakov Morsejeve abecede in zaradi te- 
zavnega rocnega sestavijanja crkovnih in stevilc- 
nih besedil za trening v sprejemanju Morsejevih 
znakov s sluhom. 

Program je sestavljen iz vec podprogramov, ki 
pokrivajo izobrazevaino in uporabnisko podrocje. 
V izobrazevalnem delu so program!, ki nakijucno 
sestavijajo in oddajajo skupine crk, stevilk all me- 
sanih znakov — iz vseh moznih all pa samo iz 
mnozice tistih, ki jih sami dolocimo, ter programa 
za individuaino ucenje sprejema znakov s sluhom 
in za Morsejevo tipkovnico. Uporabniski del pro- 


24 BIT 



Program je profesionaino napisan, shame 
elektricnih vezij so enostavne in pregledne, nacin 
podajanja snovi je zelo nazoren, po strokovni plati 
mu ni kaj ocitati, posebe] pa pritegne izrazito pri- 
jazna komunikacija z uporabnikom. Odvec je pri- 
pomba, da teksti poznajo c, s in z. 

RAC 2R 

(ZX Spectrum 48K) 

Program zajema snov matematike za 2. razred 
osnovne sole in je po besedah avtorja namenjen 
ucencem, ki si zele pridobiti racunsko rutino. 
Resevanje nalog je popestreno na spodnjem delu 
zaslona s stirimi konjici. Trije tecejo po svoje, hi- 
trost zgornjega pa je odvisna od hitrosti in pravil- 
nosti odgovorov ucenca. Pri eni vrsti nalog ucenec 
hkrati resuje tudi problem hanojskih stolpov, kar 
pa je verjetno pretezko za to stopnjo. V programu 
je vgrajena statistika resitev (za uciteija), ki pa ni 
povsem pregledna in daje odvecne informacije. 
Tudi navodila so nekoliko nepregledna in stevilna 
(12 raziicnih tipov nalog), tako da se otrok med 
vsemi kar tezko znajde. Avtor nam je kasneje po- 
slal se nekoliko spremenjeno verzijo tega progra- 
ms, tako daje bil tudi ta program predlagan za na- 
grado — bil je najboijsi od stirih programov s tega 
podrocja. 

Razen programs RAC-2R nam je avtor poslal 
tudi program URA60, izredno domisein program 
za ucenje ure — spoznavanje polozaja kazalcev. 

KEMIJA 

(Commodore 64) 

Program naj bi ucencem v sedmem razredu os- 
novne sole olajsal ucenje kemijske simbolike — 
zapisovanje stevila atomov in molekul. Lahko ga 
uporabljamo za preverjanje znanja ali za utrjeva- 
nje snovi. Razdeljen je v stiri dele: 

— predstavitev atomov 

— predstavitev molekul 

— zapis atomov in zapis molekul 

— resevanje nalog 

Program deluje zelo pregledno in nazorno. Ne- 
koliko pocasno je le risanje modelov za atome in 
molekule, kar pa bi bilo moc izboijsati. Profesor 
kemije je odkril tudi eno ali dve strokovni napaki 
(pri spojinah zeleza). 

Pripravil: Boris Horvat 



V dogovoru z urednistvom Bits avtor ze dopol- 
njuje program, kajti izdali ga bomo na posebni Bi- 
tovi kaseti. 


URI 

(ZX Spectrum 48K) 


S 

pride*© 


Program URI je, kot ze ime pove, namenjen ur- 
jenju temeijnih fizikalnih zakonov, ki veljajo za do- 
gajanja v elektricnem krogu (U = R x I) in zajema 
snov fizike v osmem razredu osnovne sole na Slo- 
venskem. 

Program zacenja s ponovitvijo Ohmovega za- 
kona ter nadaljuje z obema Kirchoffovima zakono- 
ma. K vsaki temi je za lazje razumevanje dodanih 
nekaj enostavnih nalog, ki jih lahko kasneje upor- 
abimo tudi za ponavijanje, ce kaksnih nalog iz 
glavnega dels programs ne bi razumeli. Glavni del 
programs sestavijajo naloge z enim do stirimi po- 
rabniki (dve zarnici in dva upora). Najvec nalog je 
semikvantitivnih — odgovore podamo le na osnovi 
ocene — npr.: kako mocno bo svetila zarnica? 


Abeceda in Zemljepis sta bila najbolje ocenjena programa nasega natecaja 


gramov je namenjen radioamaterjem, ki lahko 
racunalnik prikijucijo na radijsko postajo. Racunal- 
nik lahko potem popolnoma samostojno oddaja 
vec strani raziicnih tekstov, ki smo jih poprej vpisali 
ter oddaja raport (RST) pri vzpostavijanju radioa- 
materskih zvez na tekmovanjih. Mozno je tudi od- 
dajanje komprimiranih tekstov (QRQ), saj pro- 
gram zmore oddajati tudi vec kot deset tisoc Mor- 
sejevih znakov na minuto. S programom lahko iz- 
vedemo tudi tekmovanje v hitrosti sprejema zna- 
kov s sluhom (teksti se poprej tudi analizirajo). 
Tekste lahko spravimo na kaseto, za bolj resno 
uporabo pa avtor priporoca mikrotracno enoto — 
program sam ze vsebuje vse potrebne rutine za 
pisanje in citanje. Tekste lahko izpisemo tudi na 
tiskalnik (preko Interface 1 ) ali katerikoli teleprinter 
(avtor je prilozil preprosto shemo elektricnega 
vezja za povezavo). 

Program je napisan v basicu (dolzina 32K) ter v 
strojnem jeziku (2K). Avtor je prilozil izcrpna navo- 
dila ter kot soavtorja navaja Iztoka Sajeta iz Ljub- 
ljana. 


Elemente elektricnih vezij iz nalog lahko dobimo v 
vsaki elektrotrgovini in lahko resitve tudi eksperi- 
mentalno preverimb. Pri manjsem stevilu nalog je 
potreben preprost racun — ob tern lahko racunal- 
nik uporabimo kot kalkulator. 

Naloge se izbirajo nakijucno, vendar le v okviru 
posameznega poglavja In so razen tega razvrsce- 
ne V tri tezavnostne stopnje. Pri napacnih odgovo- 
rih program zmanjsa tezavnost nalog ter poizkusi 
odkriti vzrok za napacen odgovor. Program omo- 
goca tudi tekmovanje vec ucencev v resevanju 



Z vasimi programi 
na fizikaino olimpiado! 

V Portorozu bo konec junija 16. medna- 
rodna fizikalna Olimpiada. Tekmovalo bo 120 
dijakov, ki koncujejo srednjo solo, iz 24 drzav. 
Prirediteiji bi radi izkoristili to priloznost in 
spodbudili zanimanje za fiziko med mladimi in 
v sirsi javnosti. Zato so razpisali vrsto nate- 
cajev, med njimi tudi natecaj za RACUNALNI- 
SKI PROGRAM IZ FIZIKE. 

Urednistvo revije BIT z veseljem obvesca 
svoje bralce o tern natecaju. Da bi podprii zelje 
prirediteija, razpisujemo tudi mi natecaj za 
racunalniski program za 

DIDAKTICNE IGRE 
S FIZIKALNO VSEBINO 

Program naj s prijetno igro posreduje in 
utrjuje koristno znanje. 

Najboijsi trije programi bodo objavijeni in 
nagrajeni z denarnimi nagradami po 7.000 din. 
Vase izvirne predloge posijite na urednistvo 
Bits do 20. maja 1 985. 


BIT 25 


PRAKTidNI NASVEn 


Banka 

V 


10 REM Ljubljanska banka 100+6 
20 REM 

30 REM Program za i sratug • obresti 
40* REM Iztok Saje 
50 REM Inicializacija 

60 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: CL^S : DIM >!(13) 

70 REM Stevilo dni do zacetka meseca 

80 REM Podatki za prestopno leto - 1984, 1988... 

90 REM Zamenjaj DATA stavka ob novem letu 
100 DATA 0,31,60,91, 121, 152, 182,213,244,274,305,335 
110 REM Podatki za navadno leto 


366 


hisi 

Pomislimo 
na obresti ze pred 
novim letom... 


120 REM DATA 0,31,59,90,120,151,181,212,243,273,304,334 
130 RESTORE : FOR i = l TO 13; READ NEXT i 

140 LET t=0: LET c$=" LET d$="." 

150 INPUT "Tiskalnik? (T) ";1$ 

160 REM Kanal 2 preusmerimo v "p", da tiskamo s PRINT 
170 IF 1*="T" OR l*="t" THEN LET't = l; OPEN #2,"p'' 

ISO CLS : LET m=0: LET p=m 

190 PRINT " Ljubljanska banka" 

200 PRINT ; PRINT " IZRACUN OBRESTI" 

210 INPUT "Obrestna mera? ";o 

220 PRINT : PRINT "Obrestna mera: "no; "7." 

230 INPUT "Ali je zacetni sal do z 31. dec.? (Da) ";1$ 

240 IF 1*="" THEN GO TO 270 

250 IF 1*(1)<>"D" AND l$(l)<>"d" THEN GO TO 270 
260 LET g=;.!(13): LET b=31: LET c=12: GO TO 2S0 
270 INPUT "Od kdaj? Dan; ";b;" Mesec: ";c; LET g=0 
280 INPUT "Saldo? (0-konec) ";a: IF a=0 THEN GO TO 390 
290 INPUT "Do kdaj? Dan: ";e;" Mesec: " ; -f 


300 REM Izracun obresti 


,365 


310 LET h=e-b+:! (T )-!■; (c)+g: IF h>=0 THEN GO TO 340 

320 PRINT "Popravi DATA stavek in pristej obresti z novim letom. 

330 LET e=31; LET ^=12: GO TO 310 

340 LET k=a*h*o/100/x (13) : LET m=m+h 

350 PRINT "Od: " ; b ; d$ ; c ; d$; " do: " ; e ; d$ ; -f ; d$ ; c$ ; h ; " dni" 

360 LET g=0: PRINT "Saldo;"; a, 

370 PRINT "Obr:".;INT (2)(:k + .5)/2 

380 LET p=p+k: LET b=e: LET c=-f ; GO TO 280 

390 PRINT : PRINT "Skupaj ";m;" dni." 

400 PRINT "Obresti; "-, INT (2)t:p+. 5) /2; " din" 

410 PAUSE t; OPEN #2,"s": RUN : REM Kanal 2 preusmerimo na zaslon 
420 CLEAR : SAVE "OBRESTI" LINE 60; PRINT " VERIFY ": VERIFY "" 


10 REM PROGRHN PR I RED I L. Zfl COMMODORE 
20 REM RNDREJ DVORSPK 
30 REM 

40 REM PROGRFiM ZFl IZRACUN OBRESTI 
60 PRIHT"r3" ^DIM N(i3) 

70 REM STEVILO DNI DO ZACETKA MESECA 
80 REM PODH I K I 2R Nfl '/HDNO L.h 1 0 
90 REM ZRMENJFlJ DATA STAVKA 
y PRESTOPNEM LETU 

100 DATA 0.31.G9,-90.. 120.. l0l.. i81..2i2.. 

243 273 . 304 . 334 365 
110 REM PODATKI ZA PRESTOPNO LETO 
120 Rfc.M DR I A 0.31.. 60.. 91,. 121. 152.. 182,. 

213.. 244 .. 274 .. 305 .. 335 .. 366 
130 RESTORE: FOR 1=1 TO 13: READ H(I>:HEKT 

14fi T=:0:r:$=‘' : Df ='3 " 

180 PRINT":!” :M=0:F-M 

190 PRINT” LJUBL.:iANSKA BANKA” 

200 PRINT: PRINT ” IZRACUN OBRESTI” : PRINT 
210 INPUT "OBRESTNA MERA";0 


230 LT="“: INPUT "ZACETNI SALDO Z 31.12 CDI'K^LT 

250 IF L$0”D” THEN 270 

260 G=N (■ 1 3 > : E=3 1 : C= 1 2 : GOTO 280 

270 INPUT "OD KDAJ- DAN'SE : INPUT” 

MESEC ".■.F:G-“-'0 

280 INPUT "SALDO 1 0-KONEC A : IFA=0THEN 390 
290 INPUT "DO KDAJ- DAN" ; E : INPUT" 

MESEC " F 

500 REM IZRACUN OBRESTI 

310 H=E-B+K(F>-N<C>h-G : IF H:>=0 then 340 

320 PR I NT "PRISTEJ OBRESTI Z NOVIM LETOM" 

330 E=31 : !- = i2 : GOTO 318 
340 K=fii*iH)i(UZ100ZN<i3) : M=M+H 
350 PRIHT"OD: ";B.cDiiJ;C.;D$.; " 

DO ";E,:D$.;F.;D:t::L:$;H.; " DNI" 

0=0 : PRINT"SF4 DO ■ " ; A . 

370 PR I NT " OEREST I : " ; I NT < 2i^fi< !-0 . 5 > 72 

380 P='F'+I< : D=E : C=F : GUTO280 

390 PR I NT : PR I NT " SKUPAJ : " M ; " DN I 

400 PR I NT " OEREST I : " I NT ( 2*P+0 . 5 > 72 ; " D I N " 

410-1 NPUT " HABAL JU JEM < N > " L$ : I F LlJ= " N " THEN 

420 RUN 

430 SAVE "OBRESTI" 
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Program za 

izracun 

obresti 

Na obresti ponavadi pomisli- 
mo okoli novega leta, ko nam jih 
bancni racunalniki avtomaticno 
pripisejo na hraniino knjizico all 
tekoci racun, je zapisano v publi- 
kaciji »100 + 6«, ki jo je izdalo 
Zdruzenje bank Slovenije. 

Sami pa si bomo izracunali 
obresti, kadar zelimo vedeti, ko- 
liksne bodo, ce vezemo doloceni 
znesek na tri mesece ali ce po- 
rabljamo stanovanjsko ali potro- 
snisko posojilo. V tern primeru 
moramo placati banki za cas po- 
rabe posojila do prenosa v od- 
placevanje tako imenovane in- 
terkalarne obresti. 

Ce je poraba enkratna, je tak 
obracun enostaven, pri veckratni 
uporabi pa moramo obracunati 
obresti od dneva porabe enega 
zneska do dneva porabe druge- 
gazneska. Pri racunalniskem iz- 
racunu obresti vtipkamo le zne- 
sek ter datuma od — do. Pro- 
gram lahko spreminjamo tako, 
da namesto stanja (salda) vpisu- 
jemo promet, ki ga potem avto- 
maticno pristeva prvemu vpi- 
sanemu znesku. 


Program 

Konverzija 

Ce na deviznem racunu nimamo 
sredstev v valuti, ki jo potrebuje- 
mo, nam banka potrebni znesek 
nakaze po opravijeni konverziji. 
Sami lahko ze prej s pomocjo te- 
ga programa ugotovimo, ce ima- 
mo dovolj sredstev v drug! valuti. 
Konverzija poteka takole: zne- 
sek, ki ga zelimo imeti, pomno- 
zimo s prodajnim tecajem te va- 
luta iz dnevne tecajne liste ter 
delimo z nakupnim deviznim 
tecajem valuta, ki jo imamo na 
racunu. 

Oba programa je izdelal Iztok 
Saje za spectrum 48, nato pa 
smo jih predelali za uporabo na 
commodorju 64. Menimo da sta 
listinga zanimiva zlasti za zacet- 
nike v programiranju, ki bodo na 
prakticnem primeru lahko ugo- 
tavljali razlike med basicom 
spectruma in commodorja 64, ter 
si tako pridobili nekaj novega 
znanja, ki ga bodo lahko s pri- 
dom porabili pri predelavi drugih 
listingov za svoj racunalnik. 


10 REM L jubl janska banka 100+6 
20 REM 

30 REM KONVERZIJA 
40 REM 

50 REM l 2 tak Saje 

60 BORDER 0; INK 7: PAPER 0: CLS 

70 REM Ka program potrebuje podatke o tecajih, jih zahteva, 

80 REM tako da ni odvecnega vnasanja. 

90 DIM a$(15,12): DIM a(15,2) 

100 LET a$(l)="dinar": LET a<l,l)=l: LET a(l,2)=l 
110 PRINT " KONVERZIJA": PRINT 
120 PRINT "Vnesi imena valut": PRINT 
130 PRINT a$(l); FOR i=2 TO 14 

140 INPUT "Valuta? (samo ENTER za konec ) " , a* ( i ) 

150 IF a$<i,l)=" " THEN LET a$(i)="Nova valuta"; GO TO 170 
160 PRINT ai(i): NEXT i: LET i=i-l 
170 CLS 

ISO PRINT : PRINT " Konverzija"; PRINT 

190 FOR i = l TO i: PRINT i;" ";a$(i); NEXT i: LET i=i-.l 

200 INPUT "Valuta, ki jo zel i s? - < 1-" ; ( i ) ";b 

210 IF b=i THEN GO SUB 340 

220 INPUT "Iz katere valute? (l-";(i);"> ";d 

230 IF d=i THEN GO SUB 340 

240 INPUT "Koliko " ; (a« ( b ) ) ' "zel i s?" ; " ( 0-i zr acuna j ) ";c 

250 IF c=0 THEN INPUT "Koliko ";(a$i:d));" zamenjas? "'e 

260 IF a(b,2)=0 THEN INPUT "Prodajni tecaj za " ; ( a$ ( b ) ) ; ’ a (b , 2 

270 IF a<d,l)=0 THEN INPUT "Nakupni tecaj za ";(a$(d));"? "'a(d,l 

280 IF c THEN GO TO 310 

290 LET -f = INT ( 100*e)l<a (d , 1 ) /a ( b , 2) +. 05) / 100 

300 CLS : PRINT "Za ";e;" " ; a« ' d > ’ "dob i s " ; -f ; " ";a^(b): GO TO 180 
310 CLS : LET ■f = INT ( 1 00*c*a <b , 2) .^a ( d , 1 ) + . 05) / 100 
320 PRINT "Za ";c;" ";a»(b)’"das " ; t ; " ";a«(d) 

330 GO TO ISO 

340 LET a$ <i+l ) =a$ (i ) : INPUT "Ime nove valute? ";a$(i) 

350 LET i=i+l; RETURN 

360 CLEAR ; SAVE "KONVERZIJA" LINE 10: VERIFY "" 


10 REM KOHVERZiJR 
20 REM 

30 REM PR 1 RED I L. HMDRE.J DVORSfiK 
40 REM 

50 REM LJUDL-JfiHSKfl ERHKFl 100+6 .. IlTuK ShJE 
60 PRIHT"-:!" 

70 RLM KO PRUGRRM POTREBUJt PODATKE 0 TECFiJIH.. JIH ZFiHTEVfl 
80 REM TFiKO__DH HI ODyECHEGfi VHRSfiHJfl 
90 DIM Hf<15>:DIM B<i5..2) 

100 fl:f'::i>""DIHHR“ 1) = ! HH':; i .■ 2)"+!. 

1 1 0 PR I HT " !( OH'-’ERZ I Jfl " : PR I NT 

120 PRIHT"VHESI IMEHfi VALUT" 

130 FOR 1=2 TO 14 

140 INPUT " VALUTA (RETURN) " 1 H$':; I > 

150 IF R$<I)="" iHEHA$(I)=“NOvR VALUTA" : GOTO 170 
160 NENT I ■ I = I--T 
170 PR I NT "13" 

180 PRINT" KONVERZIJA" : PRINT ■J= I 

1 90 FOR I = i TO J : PR I NT I ; TAB < 1 0 ) At ( I ;• TiEM iT ’ I = I -1 

200 INPUT "VALUTA.. KI JO ZEL IS (STEVILKA) " : B 

210 IF B=I THEN GOSUB340 

220 INPUT "IZ KATERE VALUTE 

236 IF D=I THEN UUSUB 346 

240 PR I NT " KOL HIO ” At < B ) ; " ZEL I S <0-1 ZR ACUNA J " ; I NPU i C • 

250 IF C=@ THLN PR I NT "KOLIKO ZAMENJAS" INPUT E 

260 IF A(E,, 2)=0 THEN PRIHT'T-'RODhJNI TECAJ ZA " fl$<E) ; • INPUT A(B.. 2 
270 IF- H<D..1)=0 then PRIHT"NhKUPHI TECAJ ZA " ; AtdT) ^ INPUTAdk. 1 > 
280 IF C>0 THEN 310 

290 F= i NT < i 00i4«E¥R ( jJ .. 1 ) ZA < B 2 > +6 , @5 > 100 

300 PR I NT ” " .; E .; At < I) > : PR I NT " DOE I S “ ■ F ; At < E ) : GOTO 1 80 

310 l-'R I H !' " T" : = I ilT ( 1 G9TC9H ( B -■ 2 > . '‘A ( D , 1 ) +0 , 05 ) 1 00 

320 PR I i'iT " ZA " ; C H$ ( E ) ■ PR I NT " DAS " F fit < D > 

330 GOTO 180 

340 At < I •+• 1 > -Fit < I ) : I HPUT " I ME NOVE VALUTE " ; At < I ) 

350 1 = 1 + 1 LJ=I : RETURN 
360 SAVE "KONVERZIJA" 


BIT 27 


Z malo truda in spretnosti dopolnilo 
vasemu commodorju 64 


TiPk a> hi Yam bo 

YPomoiS 


Ni malo lastnikov 
racunalnikov 
commodore 64, ki 
precej pogresajo 
reset-tipko. To so 
pri proizvajalcu na 
novih modellh 
racunalnikov ze 
popravili, ne bo pa 
veliko tezav, da si 
taksno tipko vsak 
malce spretnejsi 
lastnik commodorja 
vgradi tudi sam. 
Pripravili smo 18 
skic, ki opisujejo 
celoten postopek. 
Tako boste poceni 
prisii do tipke, ki 
vam bo kasneje 
pogosto koristiia. 




28 BIT 









1. Za to preprosto operacijo 
potrebujete naslednje orodje in 
material: krizni izvijac, vrtaini 
strojcek, noz, spajkalo s tanko 
konico, dve zici in tipko. Da ne 
boste imeli tezav med izdelavo, 
si vse to pripravite ze pred pricet- 
kom dela. 

2. Racunalnik obrnite in po- 
gumno odvijte tri vijake na 
spodnji strani. Bojazen je odvec, 
iz ohisja vam ne bo nic padlo. 

3. Racunalnik spet postavite 
V normalen polozaj. Previdno 
dvignite zgornjo plosco na kateri 
je tipkovnica in najprej odstranite 
zici, ki vodita na svetleco diodo 
(desna stran). To storite tako, da 







^ 

», f 


Vsvetu 
najuspesnejsi 
prenosni 
poslovni 
racunalnik 
s tiskalniki 
in priborom 
' tudiprinas 


HIS-5 — na osnovi Epson HX-20 

— 16-32 K RAM, 32-64 K ROM 

— z vgrajenim mikrokasetofonom — 128 K, 

— LCD zaslonom — 4 vrstice po 20 znakov in s 

— prirocnim tiskalnikom — 24 znakov v vrstici 

— V prakticnem kovcku 

380.000 din 

Za racunalnik bo na voijo raznovrstna dodatna programska oprema od 40.000 do 1 50.000 
din: 

urejevalnik besedila (40.000 din), fakturiranje, vodenje skladisca, menjalnica, dnevnik, kal- 
kulacije, stroskovnik, blagajna, financno poslovanje za zasebnike .... 

TISKALNIK R-80 F/T + 

— format A 4, vse vrste papirja, 100 znakov v sekundi 

— z vodilom papirja (»Traktorjem«) in vmesnikoma Centronics in RS-232-C — 325.000 din 

— z vodilom papirja in vmesnikom Centronics — 280.000 din 

TISKALNIK R-100 

— format A 3, vse vrste papirja, 100 znakov v sekundi 

— z vodilom papirja in vmesnikoma Centronics in RS 232-C - 425.000 din 

— z vodilom papirja in vmesnikom Centronics — 380.000 din 

DVOJNA DISKETNA ENOTA TF-20 

— gibki diski 5,25" (Floppy Disk) z zmogijivostjo 655 K 

380.000 din 

VMESNIK RS 232-C - 45.000 din 

VMESNIK CENTRONICS (kabel z dvema konektorjema) — 18.000 din 

KABEL Z RS KONEKTORJI (povezava med racunalnikom in tiskalnikom) 

8.000 din 




knjigarne in 
papirnice 
mladinske 
knjige 


Zagotovijen servis in dobava potrosnega materiala! 
Vse cene - za pravne osebe — so brez prometnega 
davka in informativne - dokoncne na dan dobave! 
Dobavni rok do 60 dni. 


IZJEMNA PRILOZNOST, DA STOPITE V KORAK S CASOM iN POSODOBITE SVOJE 
POSLOVANJE — PRIHRANILI BOSTE CAS IN DENAR! 


Za narocila in informacije se oglasite v poslovalnicah Mladinske knjige: 


Ljubljana: Knjigarna, Titova 3, (061) 211-895 
Papirnica, Titova 3. (061) 211-831 
Maribor: Knjigarna, Partizanska 9, (062) 21-484 
Celje: Knjigarna in papirnica. Stanetova 3. 

(063) 21-236 


Novo mesto: Knjigarna in papirnica, Glavni trq 9, 
(068) 21-525 

Zagorje ob Savi: Cesta zmage 27, (061) 811-061 
Slovenj Gradec: Glavni trg 18, (062) 842-071 
Zagreb: Trg bratstva i jedinstva, (041) 422-460 


BIT 29 





preprosto izviecete vticnico iz 
njenega lezisca (ne viecite za 
zici!). 

4. Odstranite karton, prevle- 
cen s kovinsko plastjo, ki varuje 
glavno plosco pred motnjami. 

5. Na vrsti je velika vticnica na 
levi strani, ki povezuje osnovno 
plosco s tipkovnico. Preprosto jo 
izviecite in umaknite celozgornjo 
polovico racunalnika (tipkovni- 
co). 

6. Mesto, kjer boste vdelali 
RESET tipko, izberite poljubno. 
Predlagamo pa vam, da ga izbe- 
rete na spodnjem delu ohisja, saj 
boste take tudi v prihodnje brez 
tezav locili zgornji in spodnji del 
racunalnika. 

7. Pri izbiri tipke pazite, da bo 
navojni del dovolj dolg, ker je pla- 
stika precej debela. 

8. Z vrtalnim strojekom izvr- 
tajte luknjo. Debelina svedra je 
odvisna od vrste tipke, ki jo boste 
uporabili. Pri vrtanju pazite, da 
ne poskodujete bliznjih elemen- 
tov. 

9. V luknjo vdelajte tipko in jo 
cvrsto privijte. S tern je prvi del 
naloge za vami. Sedaj je na vrsti 
spajkanje. 

10. Pripravite dve tanki zici, 
dolgi priblizno 30 centimetrov. 
Po moznosti naj bosta pleteni 
(sestavijeni iz vec drobnih zick), 
saj si boste s tern olajsali delo. 
Na koncih jima z nozem odstra- 


nite izolacijsko plast, pri tern pa 
seveda pazite, da ne poskoduje- 
te vodnika. 

1 1 . Vse stiri konce zic dobro 
pocinite s spajkalnikom, da se 
izognete kasnejsim tezavam. 

12. Zici prispajkajte na stika- 
lo. Pazite na elemente v blizini. 

13. Na glavni plosci poiscete 
»user port« (uporabniska vrata), 
vrata CN2, ki so v levem kotu 
racunalnika. Pri prikijuckih 1 in 3 
(stejemo z desne) sta dve luknji- 
ci, ki ju tudi pocinite. Pozor! Ne 
cinite predolgo in s premocnim 
spajkalom (do 30 W), saj boste 
sicer poskodovali tiskano vezje. 

14. Obe zici pricinite na ti dve 
luknjici, brez dodatka novega ci- 
na (na zici in v luknji ga je ze do- 
volj). 

15. Prepricajte se, ce so vsi 
cini, ki ste jih naredili, zares trdni. 
2ici speijite po glavni plosci in ju 
vsakih nekaj centimetrov pritrdi- 
te z izolirnim trakom. 

16. Veliko vticnico z leve, kar- 
ton in malo vticnico na desni, 
vrnite na svoja mesta. 

1 7. Zgornji del ohisja vstavite 
V lezisce na zadnji strani in racu- 
nalnik previdno zapirajte. Ce se 
vam zdi, da tipkovnica ni na svo- 
jem mestu, jo naravnajte. Privijte 
vijake in . . . 

18. Uporabljajte RESET tip- 
ko! „ . 

Pripravil: 

Andre] Pajnic 
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Veliko zanimanje za 
Brother M-1009 
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Napoved moznosti nakupa tiskalnika Brother tudi 
pri nas, je med nasimi bralci izzvala veliko 
zanimanja. Razlogi so seveda jasni: relativno nizka 
cena in ugodne tehnicne znaciinosti za uporabo 
tega tiskainika na osebnih racunainikih. Zaradi 
tega smo daii tiskainik na preizkus strokovnjakom 
iskra-Delta, ki so potrdili taksna mnenja; ob tern 
veija opozoriti tudi na moznost, da bi v primeru 
vecjega zanimanja proizvajaiec zagotovii tudi 
varianto z jugosiovanskimi crkami. V danasnji 
steviiki zato objavljamo dopisnico tvrdke Piters, ki 
bo vse zainteresirane obvestila o moznostih 
nakupa tako v Jugosiaviji kot v tujini, o servisu in 
podobnem. 
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• OP/S 

Tiskainik BROTHER M-1 009 
spada med tiskalnike, ki upo- 
rabljajo za izpis karakterja igli- 
ce. Matrika alfa-numericnega 
znaka (velikega) je 9 x 9, matri- 
ka graficnega znaka pa je 8 x 6. 
Tiskainik v normalnem nacinu 
izpise 80 znakov v vrstici (mo- 
znotudi 1 32,40 ali 66, karje od- 
visno od velikosti znakov). Mo- 
zen je izpis 96 ASCII znakov, 
48 razlicnih specialnih crk, 16 
grskih crk, 48 graficnih simbo- 
lov ter 21 matematicnih in dru- 
gih znakov. Vse te znake pa je 
mogoce pisati na vec nacinov 
— normaino, pomanjsano, 
poudarjeno itd. Vse te nacine 
pisanja, kot tudi spreminjanje 
tabulacije in velikost vetrikalne- 
ga preskoka, klicemo z escape 
selwencami. Poleg znakov, ki 
se izpisejo, se uporabljajo tudi 
kontroini znaki (LF, FF, CAN, 
NUL, CR, itd., kot tudi spremi- 


njanje nabora znakov). 

Za odtis uporabija papir for- 
mata A4 ali manjsi. Uporabija 
se lahko papir s perforacijo ali 
brez. Tiskainik omogoca tis- 
kanje dveh kopij plus original. 

Za odtis uporabija cm indigo 
trak V kaseti. Zivijenjska doba 
traku je 500.000 znakov, kar je 
priblizno 3 ure nepretrganega 
obratovanja. 

Tiskainik je moc prikijuciti na 
napetost 117V, 220 V in 240 V. 
Poraba tiskalnika je 30 W, teza 
pa 3 kilograme. 

Za povezavo tiskalnika z 
racunalnikom je mozno izbrati 
med serijskim (RS-232 C) in 
paralelnim (CENTRONICS) 
vhodom. Izbiro vhodov se do- 
loci s stikaloma SW1 in SW2. S 
tema stikaloma dolocimo tudi 
hitrost prenosa podatkov pri 
serijski komunikaciji, pariteto, 
izbiro karakterjev itd. Hitrost 
prenosa je mogoca od 110 do 
9600. 


ESC W 

DOUBLE WIDTH 


• UGOTOVITVE 

Slaba stran tiskalnika je nje- 
gova majhna hitrost tiskanja 
(izpis dveh strani na A4 formatu 
traja ca. 4 minute — TRS 835 
ca. 1,5 minute). Nerodno je tu- 
di, da nima serijskega prenosa 
brez kontrole parnosti. Dostop 
do stikal SW1 in SW2 je tudi 
malce neroden (stikali sta po- 
kriti s plasticno folijo). 

Dobre strani tiskalnika so 
njegova cenenost, majhna 
teza, velik nabor znakov, 
moznost programskega spre- 
minjanja izpisa, graficni znaki. 


Tiskainik lahko dela v obeh se- 
rijskih protokolih (XON/XOF ali 
BUSY/READY) ali v paralel- 
nem protokolu. Dobra stran tis- 
kalnika je tudi uporaba obeh 
vrst papirjev. 

Zaradi svoje majhnosti in po- 
casnosti se mi zdi, da je tiskai- 
nik primeren predvsem za upo- 
rabo na osebnih racunainikih, 
ki ne zahtevajo velikega stevila 
izpisov. Uporaba na sistemih, 
ki zahtevajo veliko stevilo izpi- 
sov (PARTNER-MIPOS), pa 
ne bi bila smotrna. 

Kazimir Slevec 
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ZANIMIVOSTI 


Nizja raven tehnoloskega razvoja spodbuja 
tihotapljenje, ki je v zadnjem casu 
izredno zivahno 



Kdo so tehno-tihotapci? 


Hiter razvoj racunalniske 
tehnologije v nekaterih 
drzavah je v zadnjem casu 
povzrocii tudi razcvet 
tihotapljenja teh izdelkov v 
smeri nekaterih drzav 
vzhodne Evrope, predvsem 
Sovjetske zveze. To je po 
svoje tudi razumijivo, saj so v 
tej drzavi na tern podrocju 
precej zaostali, ce seveda 
izvzamemo vojasko podrocje. 

Zato V SZ ne izbirajo pretirano, ko gre za 
metode, s katerimi do taksnih izdelkov 
prihajajo. Najpogosteje uporabljajo 
najstarejso — tihotapljenje; razvili so ze 
pravcato mrezo »trgovcev« in industrijskih 
vohunov, ki zagotavijajo zanimive izdelke, 
ki jih kasneje proucujejo v tamkajsnjih 
laboratorijih. Seveda vse to v ZDA in na 
Japonskem vedo in tudi poskusajo na 
razlicne nacine prepreciti. 

V zadnjih mesecih je bil najbolj znan primer 
svedske ladje »Elgaren«, ki je izplula iz 
juznoafriskih pristanisc s tovorom, ki se za 
mornarje ni razlikoval od ostalega, zanj pa 
so se bolj zanimali pripadniki posebne 
ameriske sluzbe za preprecevanje 
tihotapljenja vrhunske tehnologije. Ta tovor 
so agenti te sluzbe spremljali ze vec 
mesecev, prodali so ga Juznoafriski 
republiki. Ladjo so uspeli zaustaviti se pred 
pristajanjem v enem od vzhodnonemskih 
pristanisc in na ladji zares nasli racunalnik 
in celotno opremo sistema Vax, ki je 
uporaben predvsem za vojaske namene. 


Racunalnik je namrec izredno majhen, ima 
ogromno zmogijivost, se najbolj 
»prakticen« pa je za nadzor in popravke 
leta raket. 

V Moskvi se zaradi tega niso pretirano 
razburjali, saj so taksen racunalnik medtem 
ze imeli, pri tern pa jim je pomagal vodeci 
svetovni tihotapec taksne opreme, Richard 
Muller. Ta 43-letni Nemec je s tern poslom 
postal milijonar, trenutno pa zivi v Juzni 
Afriki. Tam je med drugim kupil tudi 
nekdanjo vilo znanega kirurga Barnarda. 
Svojo kariero je zacel z izvozom 
polprevodnikov v SZ; Americani so mu ze 
takrat bill na sledi, vendar pa je kljub 
stevilnim preiskavam ostal »cist«. Obogatel 
pa je kasneje, ko je kupil neko propadio 
tovarno elektricnih instrumentov in zacel 
izdelovati cipe; nekateri delavci pa so 
postal! pozorni, ko so v tovarno zaceli voziti 
razlicne dele racunalnikov, jim snemali 
etikete in jih pakirali v zaboje. Take so prvi 
»Vax« V madzarskem tovornjaku iz ZR 
Nemcije prepeljali na Vzhod. Eden od 
delavcev je sicer vse skupaj prijavil 
carinskim organom, ki pa so malce 
zamudili, pri Mullerju pa so nasli naslov, ki 
je povedal veliko: Technoprom-import — 
Moskva. To pa je ena od stirih najvecjih 
sovjetskih agencij za uvoz visoke 
tehnologije. Muller je medtem ze pobegnil 
in kot smo omenili, verjetno zivi v 
Juznoafriski republiki. 

Nekateri ameriski raziskovalci pa pri tern 
pravijo, da nobena prepoved taksnega 
tihotapljenja ne bo preprecila. Ob tern 
postavijajo tudi vprasanje svobode 
raziskovanja. Za tihotapce bi bilo seveda 
najbolje, ce bi omejitev izvoza bilo 
cimvec . . . 


• Spomin v zepu 


Za priblizno 20.000 dinarjev se v nekaterih 
drzavah zahodne Evrope ze lahko kupi »pravi« 
zepni racunalnik z imenom Organiser. Gre zares 
za pravi racunalnik, ki bo se posebej prisel prav 
poslovnezem, ki so pogosto na potovanjih, 
morajo pa imeti zapisanih veliko naslovov. 
Skrivnost tega racunalnika je namrec kaseta 
Eprom, ki ima spomin, enakovreden priblizno 
1000 naslovom in telefonskim stevilkam. Vse te 
podatke lahko kasneje »preselimo« v vsak 
normalen racunalnik; rabimo le standardni 
vmesnik RS232. Organiser je izdelek znane 
tovarne programske opreme Psion. 



• Tezave s QL 



V vseh britanskih solah so ze namestili 
racunalnik Bbc, izdelovalec, druzba Acorn, pa 
ima se enega aduta — racunainik Electron. 
Acorn je bil lani najuspesnejsa tovrstna britanska 
druzba, saj so poslovno leto koncali z 2.000 
milijardami dinarjev cistega dobicka. Take so za 
dobro tretjino prehiteli tudi druzbo Sinclair, ki ima 

V zadnjih mesecih veiiko tezav z racunalnikom 
QL, ki je sicer v prodaji, vendar pa ne v obliki, 
kakrsno so napovedovali pred enim letom. Acorn 
pa ima z druge strani precej tezav z ameriskim 
trziscem, kamor niso prodrii kljub velikim 
sredstvom, ki so jih vloziii v propagando. Na 
totografiji: racunalnik Bbc, ki ga bodo kmalu 
zaceli uvajati tudi v italijanske sole. 
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• Presenecenje 
z Japonske 


Zanimiv izdelek italijanskega profesorja 

Taksen je bil Jezus! 


• Tudi baterija 
V kovcku 


Tezak je man] kot 5 kilogramov, ima 256K 
spomina, z diskefno enoto pa se dodatnih 720K, 
na ekran iz tekocih kristalov pa lahko »spravimo« 
25 vrst s po 80 znaki. To so osnovni podatki 
novega prenosnega racunalnika Pro-Lite, ki ga 
jezacela izdelovati druzba Texas Instruments. 
Racunalnik lahko uporabljajo kjerkoli, sa] je 
opremljen z baterijo, ki omogoca osemurno 
delovanje. Pro-Lite so konec marca zaceli 
prodajati tudi v Evropi in stane 600.000 dinarjev. 


Profesor Tamburelli iz Torina je nedavno 
objavil rezultate svojega poskusa, ko je s 
pomocjo racunalnika izdelal sliko, 
oziroma fotografijo obraza Jezusa 
Kristusa. Trdi, da mu je to tudi uspelo, 
svoj izdelek pa je predstavil na 
nacionalnem kongresu v Traniju. Obraz 
Kristusa, ki gaje predstavil Tamburelli, je 
precej drugacen od slike, ki je najbolj 
razsirjena v svetu. 

Profesor iz Torina je s sodelavci za to 
delo porabil sedem mesecev in si pri tern 
pomagal tudi z vec milijardami 
matematicnih operacij. Nova slika obraza 
je nastala na osnovi Kristusovega 
pokrova, dela Leonarda da Vincija; razen 
tega, da gre za zanimiv poskus, pa 
strokovnjaki pravijo, da bo postopek 
Tamburellija lahko postal izredno 
pomemben v kriminologiji, se posebej 
takrat, ko bodo moral! rekonstruirati obraz 
izginule osebe na osnovi nepopolnih 
dokumentov. 


• Toshiba HX-10 
se predstavija 

Spisek racunalnikov Msx je bogatejsi za novo 
ime — Toshiba HX-10. Tudi tokrat gre za 
racunainik, kjer so se izdelovaici izognili 
tezavam s kompatibilnostjo in uporabili 
standardni sistem kot pri drugih podobnih 


tovrstnih izdelkih. Toshiba HX-10 sodi v zgornji 
razred taksnih racunalnikov, saj ima RAM 64K 
in 32K ROM, standardno tastaturo s 73 tipkami 
in se nekatere druge dodatke, ki ga uvrscajo 
na vrh liste podobnih izdelkov. Najpomembnejsi 
dodatek je vsekakor naprava, ki omogoca 
»branje« komerciainih programov v standardu 
CP/M-80. Toshiba HX-10 bo v Zahodni Evropi 
V prodaji od pricetka aprila. 


Druzba Sony je nedavno predstavila racunalnik 
Sony SMC-70GP, ki bo postal idealna naprava 
za televizijske postaje in vecja podjetja. SMC- 
70GP je namrec izdelan tako, da omogoca 
samostojno izdelavo video-iger, audiovizualnih 
sporocil, napisov in podobno. Naprava je izredno 
enostavna in poceni, saj stane nekaj vec kot 1 ,3 
milijona dinarjev. Pravijo tudi, da bo SMC-70GP 
se posebej zanimiv za vecja podjetja, ki morajo 
na razlicne nacine predstavijati svojo dejavnost. 
Izdelali so ga na osnovi mikroprocesorja Z80A. 


Na istem kongresu pa je se en Torincan, 
Giovanni Imbalzano, izzval zanimanje s 
trditvijo, da je ugotovil, kaksen glas je 
imel Kristus. Tudi pri tern si je pomagal z 
racunalnikom — z navadnim Sinclairjem 
48K, za podlogo pa je uporabil negativ 
fotografije Kristusovega obraza. Nekateri 
pravijo, da gre le za zanimivost, drug! pa, 
da bi to lahko bilo pomembno odkritje, ko 
gre za odnos med svetlobo in zvokom. 
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IGRA IN UCENJE 


Novi kaseti 
zacicibane 
in klihove starie 


ciciban 

raduna 









»Cicibanovi abecedi«, racu- 
nalniskemu programu za spec- 
trum, ki je dozivel kar precej kri- 
tik, sta se prejsnji mesec pri- 
druzili se dve kaseti Davorja Bo- 
nacica, ki ju je zalozila Zveza or- 
ganizacij za tehnicno kulturo 
Slovenije v nakladi po 2.500 pri- 
merkov. Da je do tega sploh pri- 
slo, gre zahvala predvsem 
ockom in mamicam, ki so v sla- 
bem mesecu dni po izidu »cici- 
banove abecede« in »angleske- 
ga slovarcka« pokupili vec kot 
polovico naklade. Zato tudi ka- 
seti »Ciciban steje« in »Ciciban 
racuna« za zaloznika nista pred- 
stavljali prevelikega rizika. 

Davor Bonacic, predavatelj 
Tehnicne fakultete v Mariboru, 
se je tokrat precej bolj potrudil 
kot pri prvi kaseti in se prilagodil 
domisijijskemu svetu otroka. 
Sam je na tiskovni konferenci ob 
predstavitvi kaset dejal, da so 
programcke otroci, ki jim jih je 
posredoval, dobro sprejeli. Da je 
to res, sem se lahko preprical tu- 
di sam, ko sem jih pokazal nado- 
budnezem iz lastnega okolja. 
Predvsem veija to za prvo kaseto 
»Ciciban steje«. 

Program je namenjen otrokom 
od petih do osmih let, a tisti sta- 
rejsi se ga kaj kmalu navelicajo, 
ker so se steti ze davno naucili, 
zbiranje zvezdic, cebelic in pol- 
zkov pa kmalu postane dolgo- 
casno, kljub izvrstni grafiki. 


Na zaslonu se najprej pojavi 
stevilka in otrok mora toliko casa 
pritiskati katerokoli tipko, da se 
na ekranu pojavi ustrezno stevilo 
zabic, misk, cebelic, rozic, pti- 
ckov, jabolk, rib, metuljev, cvetov 
all zvezdic. Potem mora pritisniti 
se na tipko »space« in ce stevilo 
predmetov na zaslonu ustreza 
stevilki, ki se je pokazala na za- 
cetku, se na desni strani izpise 
zvezdica, ce pa je naredil napa- 
ko, dobi na drug! strani zaslona 
piko. Za deset pravilnih odgovor- 
ov si prisluzi nakijucno izbrano 
pesmico in cebelico. Igra in uci 
se lahko toliko casa, dokler se ne 
nevelica in postopek se vedno 
desetkrat ponovi. Potem se ob 
zvezdici in cebelici zacno pojavl- 
jati polzki. Torej polzek za stoti- 
ce, cebelice za desetice in zvez- 
dice za enice. Zagotovo se bo 
vsak prej navelical pritiskati »ra- 
dirke«, preden bo zmanjkalo pol- 
zkov... Zal nismo imeli dovolj 
casa, da bi lahko preverili, koliko 
casa rabi »sredincek« za ucenje 
sestevanja do devet. 

Ko se ciciban nauci sesteva- 
nja in zelimo, da bi se se naprej 
igral s stevili, mu preprosto obr- 
nemo kaseto in nalozimo drug 
program, ki je precej bolj privla- 
cen in »zivahen« kot prvi. Na 
zaslonu se prikaze pest in izteg- 
ne doloceno stevilo prstov, kar 
precej spominja na znano igro 
more, ki jo goje mediteranski na- 


rodi. Otrok mora potem pritisniti 
na pravilno stevilko na tipkovnici, 
sicer dobi piko. Devet pik pa po- 
meni, da ga bo racunalnik »po- 
slal« sam v »nizji razred«, kjer se 
na zaslonu pokaze doloceno 
stevilo predmetov in ustrezna 
stevilka. Zopet mora malcek pri- 
tisniti pravo stevilko, ce zeli dobiti 
zvezdice, cebelice in polzke. 

Skratka program! na tej kaseti 
so za maicke privlacni, a le za ti- 
ste, ki se niso pregloboko poku- 
kali V solske klopi. 

Nekaj vec preglavic smo imeli 
z drugo kaseto, ki nosi naslov 
»Ciciban racuna«. Sele tretjic 
nam je uspelo naloziti program 
na strani »A« v racunalnik. Teza- 
ve z nalaganjem programa pa je 
imel tudi avtor na demonstraciji. 
Je pa zato bilo kasneje vec ve- 
selja med nadobudnezi pred 
ekranom, na katerem so se poja- 
vile tri miske in dve cebelici in so 
potem, ko so odtipkali pravilen 
odgovor, zaslisali takoj eno iz- 
med dvajset nakijucno izbranih 
pesmic. Tudi drug! program! so 
dokaj posreceni in z njimi se lah- 
ko zamotijo celo pionirji, saj je 
moc izbirati med vec tezavnost- 
nimi stopnjami in sestevati ter 
odstevati od 2 do 99. 

Avtor Bonacic je za vsak pro- 
gram porabil nekaj mesecev, in 
ceprav so ze na predstavitvi pa- 
dali ocitki, zakaj niso program! 
»krajsi«, lahko recemo, da so re- 


zultati njegovega dela dobri. 

Kajpak je prve kasete s pro- 
gram! poslal V Anglijo, kjer je do- 
bil pozitivne reference "Sinclair 
Research« in pa firme »Oasis 
Software«, ki meni, da so progra- 
mi dovolj zanimivi, da jih lahko 
posreduje angleskemu zaloz- 
niku, ki se bavi izkijucno z izda- 
janjem izobrazevalnih progra- 
mov. 

Na tiskovni konferenci ob izidu 
kaset smo zvedeli, da ZOTKS ze 
pripravija novo kaseto, tokrat za 
Commodore 64, namenjeno zla- 
sti drustvom in drugim uporabni- 
kom, ki potrebujejo ucinkovit 
program za shranjevanje raznih 
podatkov! Na vprasanje, zakaj 
ne zalozijo se kaksne didakticne 
kasete, pa je Gorazd Marincek, 
sekretar ZOTKS pojasnil, da so 
pred casom poslali ponudbo za 
take kaseto na 1 .000 osnovnih in 
srednjih sol terdobili red in pisi le 
nekaj narocilnic za skupno 10 
kaset! Zato se raje odiocajo za 
»neznanega kupca«, saj je 
uspeh skoraj zagotovijen, kajti 
trzjsce se ni zasiceno. 

Zal pa delujejo vsi zalozniki 
neusklajeno in tako se na trgu ze 
pojavijajo kasete s skoraj enako 
vsebino. To pa se lahko zalozni- 
kom kaj kmalu mascuje, saj bodo 
tudi kupci postal! bolj previdni pri 
nakupu in se ne bodo vec zado- 
voljili z lepo ovojnico in »mackom 
V zaklju«. Andrej Dvorsak 
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institut j. Stefan 

Ijubljana 

racunalni§tvo in 
informatika 

PMP-11 

16-BITNI ENOKARTICNI MIKR0RA6UNALNIK TIPA PDP-11 



Na Institutu J. Stefan smo razvili in proto- 
tipno izdelujemo 16-bitni enokarticni mikro- 
racunalnik PMP-1 1 na osnovi Digitalovega 
mikroprocesorja DCT-1 1 . 


TEHNICNE LASTNOSTI: 

Procesor: 

• 1 6-bitni mikroprocesor DEC DCT-1 1 

• ura 8 MHz 


PMP-11 je programsko v celoti skladen 
s prvo in najbolj razsirjeno druzino 16- 
bitnih miniracunalnikov tipa PDP-11 in 
LSI-1 1 ter z druzino domacih racunalnikov 
Slovenijales-TMS Kopa, Iskra-Delta in 
Energo-Delta pod operacijskim sistemom - 
RT-11. 


Notranji pomnilnik: 

• 64 KB RAM 

• 2 KB ROM 

Operacijski sistem: 

I tipa DEC RT-11 


Ta programska skladnost, sorazmerno 
nizka cena ter visoka funkcionalna zmoglji- 
vost so glavne odiike novega mikroracu- 
nalnika. Po domacih in tujih racunskih 
centrih je zanj ze na razpolago bogat izbor 
kakovostne sistemske programske opre- 
me, razvojnih orodij in uporabniskih pro- 
gramskih paketov. 


Zaradi popolne programske skladnosti 
s standardnimi racunalniki v nasem okolju 
je mikroracunalnik PMP-11 posebno 
zanimiv: 

• kot solski racunalnik in kot razvojni 
sistem; 

• za vgradnjo v zahtevnejse zaprte upo- 
rabniske sisteme, na primer obravnavanje 
tekstov, za komunikacije, za vnasanje 
podatkov; 

• kot dognan osebni racunalnik visoke 
zmogijivosti; 


Zunanji pomnilnik; 

• dve minidisketni enoti (5 V4”) 

• 1 M znakov 

Komunikacije: 

• dve asinhroni serijski liniji RS-232 s 
hitrostjo do 1 9200 baudov 
• izhod za krmiljenje modema 
Opcije: 

• winchester disk zmogijivosti 5 in 10 M 
zlogov 

• »disketna enota formata DEC in IBM 

• barvni video izhod RS-170 

• CRT monitor in tipkovnica 
• pisalnik 

• paraleini TTL izhod 

• vodilo IEEE-488 

• standardno mikroprocesorsko vodilo 
INTEL 

Poraba elektricne energije: 


• 40 W (osnovni sistem) 

• akumulatorsko napajanje 12 V 


§OLAM IN MIKRORACUNALNI^KIM KLUBOM NUDIMO PMP-11 POD POSEBNO UGODNIMI POGOJI. 


Institut »Jozef Stefan « 

Odsek za racunalnistvo in informatiko 
Jamova 39, 61000 LJUBLJANA, tei. (061) 
263-261, tix 31296 





NA§E VODILOJE: 

PROGRAMSKE RESITVE ZA VSA PODROCJA GOSPODARSTVA! 


mikroraCunalniSki 

DOZIRNO-NADZORNI SISTEM 

IB MIDOSI 




SISTEM ZA RACUNALNISKO 
SPREMLJANJE IN VODENJE 
PROCESOV NA 
ZIVIN OREJSKIH FA RMAH 

[b~ AGROl 


llskraDelta 


OPTIMALNO 

SESTAVLJANJE MESANIC 

IB OPfiMija 




llskraDelta 


SISTEM ZA INTEGRALNI 
NADZOR IN VODENJE 
INDUS TRIJSKIH PROC ESOV 

M SINVIPI 


DO ISKRA DELTA je proizvajalec kompletnih racunalniskih sistemov. Razvojna dejavnost ter proizvodnja aparaturne, sistemske 
in aplikativne opreme, sta usmerjeni na vsa podrocja gospodarstva. Poleg tega daje ISKRA DELTA izredno velik pomen izobra- 
zevanju uporabnikov in ima razvejano vzdrzevaino sluzbo. 

Prosimo, izpolnite prilozeno dopisnico in posijite na naslov: ISKRA DELTA, Trzno komuniciranje, Ljubljana, Parmova 41 . 
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Osem strani 

zabavnih 

in 

uporabnih 
programov 
za vas 
racunalnik 


NOV NABOB ZNAKOV ZA C-64 


Ce ste se ze navelicali znakov, ki jih srecate vsakic, ko vkijucite 
racunalnik, potem je to gotovo program za vas. 

Kot veste, lezi generator znakov vasega C-64 v ROM pomnilniku in 
ker pomeni ROM Read Only Memory (braini pomnilnik) ne bomo 
mogli spreminjati znakov na mestu, kjer se nahajajo. No, k sreci je 
mogoce v vasem racunalniku nabor znakov premikati tudi na druge 
naslove in ravno to dejstvo nam ponuja stevilne moznosti. 

Ker je na racunalniku dostopnih precej znakov, je seveda tudi 
podrocje, ki ga zavzamejo, precej veliko. Vsak znak je sestavijen iz 
matrike 8x8 znakov in ker spravimo v eno besedo (zlog, byte) 
osem tock, potrebujemo za predstavitev enega znaka osem 
zlogov. Dostopnih znakov je lahko 256 (toliko jih je lahko najvec, ce 
uporabljamo za locevanje 8-bitno besedo — byte), vsak je 
sestavijen iz osmih bytov, poleg tega pa ima vsak se svojo senco 
— inverzni znak (negativni izpis), kar zavzame 4096 bytov. Najprej 
moramo sedanji nabor znakov prepisati v RAM pomnilnik, tako da 
ga bomo lahko spreminjali. Ker je to narejeno v basicu, ni ravno 
hitro, zato pa je toliko bolj nazorno. 

Morda bo kdo dejal, da je skoda 4K bytov pomnilnika od 38K, 
kolikor jih imate namenjenih za basic ob vklopu. Toda saj je to C- 
64 in 64 pomeni seveda toliko tisoc bytov pomnilnika. Torej bomo 
to moznost izrabili tudi mi in ker vemo, da lezi RAM tudi na 
naslovih, kjer je ROM operacijskega sistema, bomo prenesli nase 
znake kar tja. S tern smo ubili dve muhi na en mah. 

1 REM -4: i+i i+i H';’ ’if. ’if. $ ’if. ’4^ ’if. ’^. if. if. ’if. i jii if. 

2 REM NOV HfiBOR ZNAKOV ’mifm 

3 REM mmif ZA c~64 ’ifmm. 

4 REM mmmifmmmmifmmifmmifmifmm 

5 REM mmif ANUREJ •$: PETER 85/1 

6 REM ’4^.’^.’^.’mif.’if.’if.’if’if.’i^’^.’^.’if.’if.’m^ 

7 POKE p!8'"''PA ■ 7 • pni-'F < 7 

8 PROSnV POCRKAJ.. DA 

9 PRINT":i!!Mi»i»iliiii»iiiil!«! NABOR ZNAKOVJlIiJlif 

10 OOSUE 502 

100 FOR C== 13*4096 TO 1 4*4096™ 1 


Najprej bomo imeli svoj nabor znakov, pa se nas basic pomnilnik 
bo ostal nedotaknjen. Seveda nam je pri tern pomagal tudi video 
controller — integrirano vezje, ki skrbi za izpis na ekranu in zna 
brati znake skrite pod ROM pomnilnikom. 

Sedaj je potrebno nove znake se vpisati. 

Vsak znak sestavija devet stevilk. Prva pove, za kateri znak gre 
(katerega zelimo spremeniti), ostalih osem pa predstavija matriko 
znaka. Ker je v programu ze precej stevilk, smo spremenili le velike 
crke in znake,, ostale pa si lahko spremenite po potrebi sami. 

To je precej enostavno. Na koncu programa dodajte DATA stavke 
in V njih vpisite stevilko znaka ter njegovo matriko. Stevilka znaka 
ustreza stevilki pri POKE kodah, tabelo pa najdete v prirocniku 
(dodatek E, str. 132-134). Poleg tega pa je treba popraviti se 
vrstico 180. 

180FORD=1 TO 62 

V FOR zanko je treba vpisati stevilo novih znakov, torej boste 
stevilko 62 povecali za stevilo vasih znakov. Programu je dodan se 
majhen trik, ki poskrbi, da ne bi pomotoma zgubili novih znakov. 
Zato boste lahko opazili, da se vam ob pritisku na tipki STOP in 
RESTORE izpise READY in ne sledi obicajno brisanje ekrana ter 
sprememba barve ekrana. 

Andrej Pajnic 
Peter Privsek 


SE PREPISE STAR I " 
iiiiiiiiiilIN VPISE 


NOVI" 


ZELENI BIT 1 


110 

: POKE C+4096.. USR<C::' 


114 

NEXT C 



120 

POKE 53272. 

24: POKE 56576.-148: 

POKE 648 

1 80 

FOR ri:=l TO 

62 


190 

READ F 



200 

•• FOR Z=0 

TO 7 


208 

READ 

.... 

« ( 


210 

: POKE 

57344+2+ <F*8::' .■ X 


215 

: POKE 

57344+2+ ( F+ 1 28 ') *8 

255-X 


220 : NEXT 2 
230 NEXT D 

300 POKE 53272 ..24: poKE 56576.. 148: POKE 648.. 186 
480 PRIHT''n»Mi!!lPJiiiii»!ii|iB! GOTOVO ! ! ! " 

482 PRIHT":?M«!le!l NOV NflEOR 

434 PR I NT " MRlBl RBC "TiEFGH I JKLNNOPQRS-! TUVW2XV2 

486 PRINT":®!!® 4-!#$X.fc--’'::>+"#t[30;@/£=?" 

488 POKE 792 ..7*- 16+4: poke 793.164: REM STOP & RESTORE SEDR-J I2PISE RERDV 
490 END 

499 REM 

500 REM ***** STROJNI PODPROGRRM ***** 

501 REM 


502 R“0 


504 

FOR 1=828 

TO 875 



5 £16 

: READ X 

: POKE I 

.X: A=A+X 


•507 

NEXT I 




508 

DATA 165.' 

20. 72. 

165. 21. 72. 

32. 247. 189. 165-' !•- 72 

510 

DATA 165. 

21. 201 

. 208. 144. 7. 

. 201. 224. 176. 3. 169. 49 

512 

DATA 44. 

169. 52. 

120. 133. 1. 

160. 0. 177. 20. 168. 104 

514 

DATA 133. 

1. 88. 

104. 133. 21. 

104. 133. 20. 76. 162. 179 


516 IF 805085 THEN PRINT"NflPflKR V PODRTKIH ! " : LIST 

518 POKE 7S5..828RND255: POKE 786,. 828/256 : RETURN : REM USR VEKTOR 

519 REM 

520 REM ***** NOVI 2NRKI 

521 REM 


***** 


522 

DATA 

0 . 60 . 

70. 

74. 

"yo 

64. 

66. 60. 0: REM 2NRK @ 

524 

DATA 

1 . 24 . 

36 . 

66. 

126 

1 6 ^"i 1 

66. 66. 0-: REM CRKR A 

526 

DATA 

2. 124. 

66. 

66 . 

12 

4 . 66 

. 66. 124. 0: REM CRKA E 

528 

DATA 

3 . 601 . 

66. 

64. 

64. 

64. 

66. 60. 0: REM CRKA C 

530 

DATA 

4. 120. 

68. 

66 .* 

66 

. 66 . 

68. 120. 0: REM CRKA D 

532 

DATA 

5. 126. 

64. 

64 

1201. 64 

. 64. 126. 0: REM CRKA E 

534 

DATA 

6. 126. 

64. 

64. 

12 

3 . 64 

. 64. 64. 0: REM CRKA F 

536 

DATA 

/ Sy 

66. 

64 . 

7Pi 1 

66 . 

66 . 60 . 0 : REM CRKR G 

538 

DATA 

8 . 66 . 

t' fc* 

66 . 

1 26 

. 66. 

66. 66. 0: REM CRKA H 

540 

DATA 

9. 28. 

8 . 8 

. 8. 

8. 

8. 2 

8. @: REM CRKA I 

cr 

•J.H-2 

DATA 

10. 14. 

4. 

4. 4 

. 4 

. 68. 

56. 0: REM CRKA J 

544 

DATA 

11. 66. 

S3 .• 

72. 

11 

2. 72 

. 68. 66.0: p£t-.i opkR K 

546 

DATA 

12. 64. 

64. 

64 . 

64 

. 64. 

64. 126. 0: REM CRKA L 

548 

DATA 

13. 65. 

99. 

85. 


. 65. 

65. 65. 0: REM CRKA M 

550 

DATA 

14. 66. 

98. 

oo 

74 

. 70. 

66. 66. 0: REM CRKR N 

552 

DATA 

15. 60. 

1 

66 .> 

66 

6 .^1 j 

66. 60. 0: REM CRKA 0 

554 

DATA 

16. 124 

. 66 

. 66 

. 124. 64. 64. 64. 0: REM CRKR P 

556 

DATA 

18. 124 

6£ 

. 66 

. 1 

24. 7 

2. 68. 66. 0: REM CRKR R 

558 

DATA 

1 9 . 60 . 

66 . 

64. 

60 

.1 3 

66. 60. 0: REM CRKR S 

560 

DATA 

20. 127 

.* 

8. 

8. 

o 

.* c* 

8. 0: REM CRKA T 

562 

DATA 

21. 66. 

66. 

66 . 

66 

6 1* .* 

66. 68. 0: REM CRKA U 

564 

DATA 

22. €■€.< 

GG .• 

66 .* 

66 

. 66.- 

O.f. . C-d . CH : PPM rpMp 

566 

DAT A 

23. 65. 


65. 


. 85. 

99. 65. 0: REM CRKA W 

568 

DATA 

24. 66. 

66. 

36 .* 

24 

. 36. 

66. 66. 0i : R£iM CElKA X 

570 

DATA 

25. 65. 

65. 

34 

‘.y p 

O 

8. 8. 0: REM CRKA V 

cr -n.-, 

■J : C. 

DATA 

17. 60. 

66 / 

66 .■ 



70. 60. 3: REM CRKA Q 

574 

DATA 

26. 126 

. 4 . 

8. 

16 .' 

'-lO , 

64. 126. 0: REM CRKR 2 

576 

DATA 

27. 60. 

'*!;• ***!• 

32. 


» pp 1 

32. 60. 0: REM ZNAK C 

is; yc* 

DATA 

28. 60. 

66 

157 

. 1 

6 1 . 1 

61. 157. 66. 60: REM ZNAK 

580 

DATA 

29. 60. 

4. 

4 . 4 

. 4 

. 4. 

60. 0: REM ZNAK 3 


2 ZELENI BIT 



BATA 

30 .. 

16/ 56/ 

, 84/ 

16/ 16/ 16/ 

16/ 0: REM ZNflK t 


DflTfl 

31. • 

0 / 32 .. 

64/ 

254, g4_, 82/ 

0/ 0: REM ZNflK 4- 

F-PP 

DflTfl 

•I’ d. 

0/ 0/ 0/ 0/ 

0/ tit/ 0/ 0: 

REM ZNflK PRESLEDEK 

588 

DflTfl 

•“t 

8 / 8 / 8 / 8 / 

8 / 0 / 8 / 0 : 

REM ZNflK ! 

590 

DflTfl 

34.. 

36/ 36/ 

1 .1 

0/ 0/ 0/ 0.- 

0: REM ZNflK " 


DflTfl 

Oc;; 

0 / 68 / 

254/ 

68/ 68/ 254 

/ 68/ 0: REM ZNflK # 

594 

DflTfl 

36.- 

8 .. 62 .. 

72/ 

60. 10/ 124/ 

8/ 0: REM ZNflK ■$ 

596 

DflTfl 

37 , 

100/ 1 f 

30 / 8 

/ 16/ 32/ 76 

, 76/ 0: REM ZNflK Z 

598 

DflTfl 

O 

«' 

60/ 66/ 

. 60 .. 

48/ 78/ 68/ 

63/ 0: REM ZNflK & 

600 

DflTfl 

39 .' 

4/ 8/ 16/ 0 

/ 0 / 0 / 0 / 0 

: REM ZNflK 

602 

DflTfl 

40 .- 

8/ 16/ 

32/ 

32/ 32/ 16/ i 

3/ 0: REM ZNflK <; 

604 

DflTfl 

41.. 

16/ 8/ 

4/ 4 

/ 4 / 8 / 16/ 1 

0: REM ZNflK ) 

606 

DflTfl 

42/ 

0/ 102/ 

■ 24/ 

255/ 24/ 10: 

2/ 0/ 0: REM ZNflK 

608 

DflTfl 

4 3 .' 

0/ 8/ 8/ 62 

/ 8/ 8/ 0/ 0 

■ REM ZNflK + 

610 

DflTfl 

44/ 

8, 8, 0/ 0/ 

0/ 8, 8, 16 

: REM ZNflK / 

6l2 

DflTfl 

47.. 

0.. 2, 4, 8, 

16/ 32/ 64/ 

0: REM ZNflK / 

614 

DflTfl 

48/ 

68, 70/ 

. 74/ 

82/ 98/ 66/ 

60/ 8- REM STEVILKI 


616 DflTfl 49., 8.. 24, S, 8, 8, 8, 28, Q- REM STEVILKfl 1 
618 DflTfl 50.. 60.. 66.. 2.- 12.. 48.. 64. 126.. 0: REM STEVILKfl 2 
620 IiflTfl .51.. 60.. 66.. 2.. 28.. 2.. 66, 68, 8- REM STEVILKfl -3 


622 

DflTfl 

52/ 

4/ 1 

o 

law 

20/ 36/ 1 

26/ 4/ 4/ 0: REM STEVILKfl 4 

624 

DflTfl 

53/ 

126/ 

64 

/ 124/ 2/ 

2/ 66/ 60/ 0: REM STEVILKfl 5 

626 

DflTfl 

54/ 

60/ 

66/ 

64/ 124/ 

66/ 66/ 60/ 0: REM STEVILKfl 


IiflTfl 

55/ 

126/ 

2 / 

4/ 8/ 16 

/ 16/ 16/ 0: REM STEVILKfl 7 

630 

DflTfl 

56/ 

6£i / 

66/ 

66/ 60/ 

66/ 66/ 68, 8- REM STEVILKfl 8 


DflTfl 

57/ 

60/ 

66/ 

66/ 62/ 

2/ 66/ 60/ 0: REM STEVILKfl 9 

634 

DflTfl 

60/ 

12/ 

16/ 

32 / 64 / 

32/ 16/ 12/ 0: REM ZNflK < 

636 

DATA 


48/ 

o 

4/ 2/ 4/ 

8/ 48/ 0: REM ZNflK > 

6.38 

DflTfl 

63 .• 

60/ 

66/ 

2/ 12/ 16/ 0/ 16/ 0: REM ZNflK ? 

640 

DflTfl 

110/ 

56/ 

60 

/ 64/ 60/ 

2/ 66/ 60/ 0: REN CRKFl S 

642 

DflTfl 

124/ 

24/ 

60 

/ 66/ 64/ 

64/ 66/ 60 / 0: REM uRKfl L 

644 

DflTfl 

109/ 

56/ 

12 

6/ 4/ 8/ 

16/ 32/ 126/ 0: REM CRKfl Z 


GLAVOBRALNIK 


Vsi tisti, ki imajo C-64, mnogo kaset in strasen nered, so prisli 
danes na svoj racun. Predstavijamo program, ki bo vasim tezavam 
naredil konec. 

Glavobralnik (Header Reader) here, kot pove ze ime same, glave 
vasih programov in sicer take obicajnih, kot tudi tistih posnetih s 
programom TURBO TAPE. 

Po ukazu RUN se vam pojavi na ekranu menu, kjer lahko izbirate 
med izpisom na tiskalnik all ekran ze prebranih glav, branjem glav 
V obeh nacinih (turbo in navadno) in resetiranjem stanja (brisanje 
spremenijivk). 

Seveda veija opozoriti, da morate pred branjem programov, 
spravijenih s turbom, le tega napolniti prvega, ga pognati, napolniti 
glavobralnik, pognati tudi tega in potem v kasetofon vstaviti kaseto 
s programi. Oe boste brali navadne programe, vse to ni potrebno. 
Ce ste se odiocili za turbo nacin, potem imate tudi moznost 
gledanja vsebine ekrana med branjem, vender pa pride v tern 
primeru pogosto do napak, tako da imena in stevilke niso vedno 
pravilna. 


Ko ste program pognali, se vam le ta javi, ko prebere glavo prvega 
programa, vas caka nekaj casa, tako da lahko spremenite potek 
izvajanja, ce pa ne storite nicesar, bo sam nadaljeval z iskanjem 
naslednjega programa. Ob izpisu novega programa na ekran imate 
naslednje moznosti; pritisk tipke Q, kar pomeni vrnitev v menu in 
pritisk tipke SPACE (presledek), kar pomeni, da zelite takoj 
nadaljevati s programom. 

Program lahko prekinete tudi med iskanjem s tipko STOP oziroma 
STOP in RESTORE, potem pa vpisite CLOSE 1: GOTO 10 in vse 
bo V redu. 

Ko ste prebrali dovolj naslovov, jih lahko pregledate na ekranu in 
prepisite (ni jih treba torej prepisovati sproti) vse naenkrat. 

Ce imate morda tiskalnik, vam jih program sam lahko izpise tudi 
nanj. 

Poleg imena programa, se vam na ekran izpise tudi njegova 
zaporedna stevilka, tip programa in zacetni naslov z dolzino 
programa. 

Peter Privsek 


1 REM 

2 REM GLAVOBRALNIK 

3 REM 

4 REM PETER 85/1 

5 REM 

6 REM m-* TURBO MORFI BIT I ZE VPISflH 

8 POKE 50456 ..96: Rgri RTS 2fl BRAN-JE OLflVE 


ZELENI BIT 3 


3 CLR: T=1: riirifl$<100>: REM STEVEC PROGRflMOV 

10 GOSUB 400: GOSUB 300: END 

11 REM PR I SPREMENLJIVKflH ZRDOSTUJE.- CE NflVEDEMO LE PRVI DVE CRKI (IN t- Zfl HI 

12 REM PGM..PROGRFlM$ - ZNflK VRSTE PROGRflMfl 

13 REM ZflCETEK..Zfli::ETEK$ - ZflCETEK PROGRFiMR 

14 REM LAST - KOHEC PROGRflMfl 

15 REM riOLZINfl..riOLZINFl$ - DOLZINfl PROGRflMfl 

16 REM IME$ - ZNFIKOVHI NIZ.. KI PREDSTflVLJfl I ME SHRflHJEHEGfl PROGRflMfl 

17 REM mo - POLJE PREBRflHIH HflSLOVOV Z DOLZINO .. ZflCETKOM IN VRSTO PROGRflMfl 
20 PGM = PEEK < 823 > 

30 ZflCETEK « PEEK-:: 830) + 256*-PEEK-;;829) 

;32 ZflCETEKi: = RIGHT$(" " + STR$(Zfl).6) 

40 LAST = PEEK 832 )+256:^PEEK-:; 831) 

42 DOLZINfl a LAST - ZflCETEK 

43 DOLZINfl$ a RIGHTt-:;*’ " + STR^CDO) .. 6) 

45 IMEt a "" 

50 FOR 1=833 TO 848= IME$=IMEf+CHR$(PEEK-; I ) ) = NEXT 
60 GO:3UE 530 

1 00 m -s T ) = " !S" +SJR$ T ) + " ri^ " + 1 ME$+ i " +ZflCETEKS:+DOLZ I Hfl$+ " " +PROGRflMI: 


101 REM "3‘'=CTRL+7; "rS"=CTRL+3.. "■"=CTRL+1 

102 PRINT RIGHT$':;fl$':;T)..:39) 

110 PRINT : 

120 T=T+1 
170 K=0 

172 IF K>300 THEN RETURN 

180 GET E$- K=K+l; IF Et-'"' THEN 172 

190 IF E|:="Q" THEN CLOSE 1: GOTO 10 

200 RETURN 

300 REM 

310 REM m*.m ^vpRFisflNJfl 

320 REM mmmmm-f. 


J3"--=COMMOriORE+l 


322 POKE 53280.. 7: POKE 53281.-7 
324 REM "□"=CLR/HOME+SHIFT.. "rsi"=CTRL+3. 

330 PRINT "ZrS[»M«": PRINT Ft- 
340 PRINT " I HEADER READER 

342 PRINT "mm 1 - IZPIS Nfl EKRflN" 

343 PRINT 2 - IZPIS Nfl TISKflLNIK" 

344 PRINT "W 3 ~ TURBO" 

345 PRINT 4 - NflVflDNO" 

346 PRINT "m 5 - RESET" 

350 GET fl$: IF fl$="" THEN 350 
:352 IF fl$<"l" AND fl$>"5" THEN :350 

353 ON VflL':;flf) GOTO 1030.. 2030.. 822.. 924.. 9 

360 PRINT ZBRISEM EKRflN -liD/N)" 

362 GET fl$: IF fl$="" THEN .362 

:370 IF LEFTlJ-iifl^. 1) = "N" THEN POKE 58309 .-255 

372 IF LEFT$<fl$.. 1) = "D" THEN POKE -50:309 ..239 

390 RETURN 

400 REM 

410 REM SPOROCILfl 

420 REM 

430 F$=" s" 

432 n$=" " 

500 REM mmmmmmmmmmmmmmm-*. 

510 REM VRSTfl PROGRflMfl 

520 REM 

.530 ON PGM GOSUB 540. 558. -560. 570. .580 : RETURN 

540 PROGRflM$=" PGM ": RETURN 

•550 PROGRflM$="DflTfl ": RETURN 

560 PROGRflM#="P.flBS" : RETURN 

570 PROGRflM|:="D.GLfl" : RETURN 

580 PROGRflM$=" EOT ": RETURN 


";«"=CRSR DOL. "l!"=C0MM0D0RE+2 
I": PRINT Gt 
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sm REM 

610 REr-1 mm^ glrvr izpisr m-*m 

620 REM 

630 PRINT "2ES5TIIME PROGRflMfl I PR VI I DOLG 

::i:iriM0iii:iRE+3 


631 REM "□"=CLR/HOME+SHIFT.. "S" = 


TIP" 


640 PRINT "— C: 

800 REM 

810 REM TURBO mm$ 

820 REM 

ft22 GHRIJB 360 : GnS!JE63£i 

830 SVS 50429: if IJ=0 THEN GOSUB 6QB- U=U+1 
840 GOSUB 20 : GOT 0 830 
S' 0 £1 R E M if' ^ ^ i J+; it: if f f f f f f f f f f 

910 REM fffff NflVRDNO .fffff 

920 REM f f f f if f f f f f if f f f f f f f f f f f f f f f if f f f f 
924 GOSl IB 630 

930 OPEN 1.. 1.0: IF l>0 THEN GOSUB 600: U=U+1 
940 GOSUB 20: CLOSE 1: GOTO 930 
1 000 REM f f f f f f f f f f f f f f if f f if f if f if f f f if f if f if 
1010 REM ifffff I2PIS Nfl EKRRN fffff 
1 020 F?EM f f f f f f f f f f f f f f if f f if f if f if if if f f f if f f 
1030 PRINT"n SEZNflM PROGRFiMOV" 

1032 PRINT" 

1034 T=1 : C=25 

1040 IF a$(T)0"" THEN 1050 

1044 GOSIJB 1092 : GOTO 10 

1050 PRINTFl-Ta:- : T=T+l: IF ‘KC THEN 1040 

1080 GOSUB 1092: c=C+25: GOTO 1040 

1092 GET m- IF R$="” THEN 1092 

1094 RETURN 

2000 F.'EM f f f f if f if f f if if f f f f f f f f f f f f f f f f f f f 
2010 REM fffff IZPIS NR TISKRLNIK fffff 
2 0 2 0 Fl E M f if f f f f f f f if f if f f f f f if f f f fffff f f f f 
2030 OPEN 1..4 

2032 PRINT#!,." SEZNRM PROGRRMOV" 

2040 IF"fl$(T>=="" OR T>100 THEN CLOSE 1- GOTO 10 
2050 PRINT# 1. . RT < T) : T=T+1 : IF TCC THEN 2040 
2070 GET m- IF m-'"' THEN 2070 
2080 C“C+25: GOTO 204 


RETURN 


RERDV. 


Hitrej§e delo z »radirkami« 

Se nekaj »sknvnosti« za lastnike Spektrumov 


Tipkanje programov na Spectrumu je lahko zelo neprijetno 
zaradi njegovih »radirk«. Zato vam danes predstavijamo nekaj 
POKOV, ki vam bodo delo olajsali. 

POKE 23609,1 28 — racunalnik bo ob vsakem pritisku na tipko 
zapiskal. Tako ni potrebe, da bi staino preverjali, ce ste »radirko« 
pravilno pritisnili. Dolzino »beepa« lahko krajsate; namesto 128 
vstavite manjso stevilko. POKE 23609,0 vzpostavi prejsnje 
stanje. 


POKE 23562,1 — poveca hitrost kurzorja. Uporaben je predvsem 
ko popravijamo napake v ukazih. Normalna hitrost je 
POKE 23562,5. 

POKE 23568,8 — ta POKE vpisemo, ko zelimo pisati samo 
z velikimi crkami (C mode). POKE 23658,0 vzpostavi prejsnje 
stanje. 

Igor Dolenc 
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HLADNOKRVNI JAKA 


Vroce vam je, roke se vam ze rahio tresejo, celo pa si morale 
vedno pogosteje brisati z robcem. Tezko bo, to je cisto res, vendar 
pa se vi ne vdate kar take. Zlatih dinarjev imate vedno man], 
njegov kupcek pa je vedno vecji. Kako neki je lahko pri vsem tern 
take hladen. Sedaj veste, zakaj je postal tako slaven — samo eden 
je Hladnokrvni Jaka. 

Sale na stran. Vse, kar ste ravnokar prebrali, je resda izmisljeno, 
vendar pa se v podobnih dvobojih spoprimete z Jako tudi vi, 
seveda ce imate enega izmed novih commodorjevih modelov (C- 
16, C-116 all pa celo plus/4) in boste prepisali program s tern 
hladnim naslovom. 

Potek programa boste najbolje razbrali iz njega samega, za lazje 
razumevanje pa so v REM stavkih dodani se opisi pomembnejsih 
spremenijivk. Ce imate male pomniinika (C-16, C-1 16), potem 
boste moral! izpustiti vse REM stavke, ker vam program v 
drugacnem primeru ne bo deloval, saj vam lepa grafika pobere kar 
precej va§ega delovnega spomina. 

Najvaznejse je, da program prepisete brez napake, vse ostale 


potrebne informacije pa se bodo same v pravilnem trenutku 
izpisale na ekran. 

Morda samo se nekaj besed o pravilih igre in Jakovi strategiji. 
Izbirate lahko med dvema osnovnima nacinoma igre: z 
racunalnikom ali pa s prijateljem. Ce zelite igrati s pravim 
nasprotnikom, potem odgovorite na prvo vprasanje s crko »n« in 
pritisnite RETURN. 

Ko se izrise igralna miza in pojavijo kovanci, ste na vrsti vi. Za vsak 
met kocke morale pritisniti poljubno tipko. Prikazejo pa se vsakemu 
le po §tiri kocke in sedaj gre zares. Treba je staviti. To storite s 
pritiskom na zeljeno stevilko (1 — 9). Sedaj stavi tudi Jaka, in ce je 
bila njegova visja, imate moznost izenaciti. Ce ste se odiocili 
tvegati, pritisnite stevilko, ki naj predstavija razliko, ki jo morale 
doplacati, ce zelite videti se peti kocki. Ce je vplacal eden od vaju 
premalo, zmaga tisti z vecjim viogom, vendar pa dobi zato le en 
zlatnik. Igra se konfia, ko enemu od tekmecev zmanjka zlatnikov. 
Ce vas prsti ze srbijo in vam je zvenket cekinov prijeten, potem kar 
hitro na delo. 

Zelimo vam cimboijse zivce. Peter Privsek 


1 0 REM 

12 REM HLflriHOKRVNi jflKfl 

1 4 REM 

lb REM PETER 85, ■••’I 

15 REM i+i i+i .4: ^ # if- $ N": H": $ if- H*: 

20 REM +4.- C~16.' C-116 

2 2 R E .f 1 ^ ^ ^ $ I'H $ I 

24 REM PRVI - VSOTfl TOCK IGRflLC 

vsoth Tuck igrrl( 


25 REM DRUG I 


R EHR 
R DVR 

26 REM S1..S2 - STRVR PRVEGR OZIROMR DRUGEGR IGRRLCfi 

28 REM RRC - P0KR2RTELJ HRCIHR IGRE <RRC=1 POTEM IGRRM PRUT I RRCUNRLNI1<U> 

30 REM KI - VREDNOST PO Z OS I ZRCETKR KUPCKR CEKIHOV 

31 REM T1<X> - POLJE VRZENIH KOCK IGRRLCR EHR 

32 REM T2<X> - POLJE VRZEHIH KOCK IGRRLQ^l DVR 

33 REM H..V.H1..V1 - KOORDIHRTE OKVIROV IN PIK KOCK 

37 RRC=0 : GRRPH I C0 : SCHCLR : V0L3 

38 I HPUT " MfiMPMPMWL I ZEL I S I GRRT I PROT I RRCUNRLH I KU '* R$ : I FR$ C> " N " THENRRCG^ 1 


40 COLOR0.'3.'7 
60 C0L0R1..2..7 


C0L0R4 . 6 .• 1 : COLOR 1 .- 6 .. 5 : GRRPH I C 1 .■ 1 : GOSUB 1 224 
COLOR0 .. 6 .. 5 : CHRR 1 . 7 .- 1 " I GRRLEC 1 " : CHRR 1 .. 7 .. 8 " I GRRLEC 2 " 
70 K 1 =230 : GOSUB440 • K 1 =28@ : GOSUB440 
80 FORC= 1 T06 : f 1 ( C > =0 : T2 < C =0 : NEXT 
1 00 FOR V 1 =0TO56STEP56 

102 : FORH1=0TO120STEP40 

103 ; IFVl>0flHDRRC=lTHEH120 

114 : COLOR0.-9.-6:COLOR1.3.. 1 :6OSUE1470 

115 : CHRR1..5.. 16.. "PRITISNI TIPKO" 

118 : GET KEV fi|::COLOR0.. 8.-7:GOGUB1470 

119 CHflR0..5.. 16.. "PRITISHI TIPKO" 

120 ; GOSUB530 

190 : HEHTHl 

191 NEXT VI 

1 92 G0SUE826 : I FS 1 = 1 RNDS2= 1 THEN200 

193 V 1 =0 : X 1 = 1 60 ; GOSUE530 : V 1=56: y i = i 60 : GOSUE530 : GOSUB330 

200 COLOR 1 .. 3 .. 5 ■■ COLOP0 .. 8 .. '■ GOS! IB 1 476 

201 IFPRVD-DRUGITHENCHRRl.. 1..23.. " ZMRGRL JE I GRRLEC ENR ":Z=1 
210 IFDR>PRTHENCHRR1.. 1..23.. " ZMRGRL JE I GRRLEC DVR " : Z=2 

220 IFDR=PRTHENCHRR1.. 1.-23.. " NI ZMRGOVRLCR " : Z=3 

250 GOSUB 1030: 

270 GETKE Yfli : I FRf <> " N " THENCHRR 1 .• 3 . 23 " 

290 END 
300 REM 

310 REM izRRCUN 

3 2 0 R E .M if: if' ^ if if if if if f i f i f i f f i if if if 

330 PRVI=0:DRUGI=0:FORC=1TO6 
340 PRVI = PRVI +Tl>:;c;:'fC 
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" :G0SUB1129:G0T08e 


350 DRUGI=DRUGI +T3(C)N^C 
360 NERTC 
390 RETURN 

4 0 0 R E N if' f -f if f f f f f f f f f f f f f f f f f 

410 REN fffff KUPGEK fffff 

4 2 0 P E N f f f f f f f f f i - f f f if f f f f f f if f f if f if if if f f f 
440 FOR C=0 TO ?6 STEP 4 
450 : GOSUE 930: gOSUE 1450 
455 NEXT 

460 ENfl=?6-' riVfi=76; RETURN 
50£1 REM if f iff fffff f if fffff ffff if fffff if ffff 
510 REM fffff NfiKLJUCNfl VREDNOST fffff 
5 2 0 R E M f f if if if f f f f f f f f f f f f f f f if f if f f ffff 'f f • 

530 R=INT<6fRND-:;0>>-H 

540 I F V 1 =0THENT 1 fl > =T 1 fl > + 1 : ELSET2 < fl > =T2 < fi > + 1 

550 GOSUE 1430: GOSUE 730: RETURN 

600 REM if ffff if ffff ffff ffff ffff ffff ffff f 

610 F^EM fffff KOCKE" ( 1 - 6 ) fffff 

f-i 2 n p F M f f f f f f f f f f f f f f f f f f f f f f i^i f f f f f f f f 


• 35.. 0.-43^43 
; 35.^ 1 43.' 43 
v35.. 1..43.-43 
..35,. 1.' 43.. 43 
.. 35.. 1 43.- 43 
3..35.. 1..43..43 


630 DflTF!0.. 27.. 27.- 0.. 27.. 35/ 0.. 27/ 43/ 1 / 35/ 35.. 0/ 43/ 27/ 0/ 4 
640 DRTRl / 27/ 27/ 0.-27/35/0/27/ 43/0/ 35/ 35/ 0/ 43/ 27/ 0/ 4 
650 ERT'R 1/27/27/0/27 .- 35 .. 0 .. 27 .- 43 .- 1 / 35 35 / 0 .- 43 .. 27 .• & / 4 
660 ERTRl/ 27/ 27/ 0/27/ 35/ 1/27/43/0/35/35/ 1/43/27/0/4 
670 DRTRl/ 27/ 27/ 0/27/ 35/ 1/27/43/ 1/35/35/ 1/43/27/0/4 
680 DRTRl .-27/27/ 1/27/35/ 1/27/43/0/35/35/ 1/43/27/ 1/4 
7|i:'1l"l RFM .f ffff f.ff ffff ffff ffff ffff i< 

710 fFlEM f fffff OKVIR IN VP IS 
7 7 Cl P F M f f f f f .f f f f f f f .f f f f f f f f f f f f f f f f f f f 

730 COLOR0.i 6 / 5 : COLOR 1 .- 1.-7: BOJ^ / 23+Xl / 23+Vl .. 56fXl .■ 56+ VI : RESTORE620+flf 10 

750 COLOR 1 / 2 : FORC:= 1 T07 

752 RERDP : RERDX : RERD V : X=X+X 1 +2 : V= V+ V 1 +2 

754 EOXP / K / V / X+3 / V+3 : PR I NTP / X+ 1 / V+ 1 

760 NEKTC: RETURN 

■3 0 0 P; E M f f f f f f f f .f f f f f f f f -f -f f f -f f f f f f fffff 
810 REM fffff VP IS STAVE ffff 

820 REM -f ff -ffff ffff .ffff ffff ffff iff ffff ff 
826 S 1 =0 : S2“0 : KRRT =0 

P27 COLOR0/8.7:COLORl/3/3:CHRRl/ 1/23/ "FCOLIKO STRVIS IGRRLEC ENR” : GOSUE 1470 

829 GETKE VRT : I FRTG " 0 " ORR$> " 9 " THEN829 : ELSE S 1 == VRL ( R$ ) +S 1 

830 COLOR0 / 8 .- 7 : CHRR 1 .■ 1 .- 1 9 .- " STRVR ENR : " +ST'R:J: S 1 > 

831 I FKROG= 1 RNDS 1 >S2THENCHRR 1/3/16/" PRE VEL I K VLOG " : GOSUE 1 470 : S 1 =S 1 - VRL C Rf > = ELSEG 
riTn:::::34 

832 GETF^EVET:CHRR0/3/ 16/ "PRE VEL IK VLOG" : CFHRRl .■ 1 1 / 19/ STR$(S1 : G0T0827 

834 IF RRC RND K;RRT=0 THEN GOSUE 1330 

835 IF RRC OR KRRTTHEN 839 

836 COLOR 1 / 9 / 5 : CHRR 1 .■ 23 .- 23 / " DVR " : GOSUE 1 470 

837 GETKE VRT : I Ffl$< " 0 " ORRf > " 9 " THEN837 

838 S2=VRL(fi$)+S2 

839 CHRR 1 / 1 / 23 / " " : COLOR0 / 9 / 7 : GOSUE 1 470 

840 CHRRl/ 1/21/ "STRVR DVR : "+STR$<S2> 

84 1 I FS2>S 1 flNDKRRT>= 1 THENS 1 = 1 : S2= 1 : PR V I ~0 : DRUG I = 1 

842 IFS1>S2THENS1=1 :S2=1 :PRVI=1 :DRUGI=0 

850 IFS2>S1RNDKRRT=0 THENKRRT=KRRT+1 : G0T0827 
890 RETURN 

9C10 REM f.f ffff fff.ffff.ffff fffffff fffff ff 

910 REM fffff KOVRNCI fffff 

920 PlEM f .f f.f ffff ff f.f ffff ffff .ffff f f.f ffff 

930 COLOR0 / 8 / 7 : COLOR 1 .. 8 .■ 6 : BOX 1 .- K 1 / 1 90“C .■ 30+K 1 .- 1 88-C 

940 GOSUE 1450: pp i hT 1 .- K 1 + 1 .- 1 89--C : RETURN 

1 0£i£i REM .f ffff ffff ffff .ffff ffff if f.f .ffff ff 

1010 REM fffff PRENESI fffff 

1020 RE.M fff fffff ffffffffffff fffffff. fff 

1 ci3£i rriLOp 1 . p . F : rriLOPO .8.7 

1 03 1 i FZ= 1 THENGOSUE 1 033 : ELSE I FZ=2THENG0SUE 1 050 
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1032 RETURN 

1033 Bl=DVFl-“‘;;S2"-l);4^4 

1034 FOR C-^^DVR TO D1 STEP -4 

1035 ■ OOSUB 1070 

1036 : OOSUB 1450: PRINT0.. 281 .■ ISS-C 
103? HEKT: DVfi=Bl-4 

1038 FOR C=EHH to ENR+SSsl-iT STEP 4 
1038 : 1< 1=230: OriSIIP 830 

1040 NERT 

1042 EHR=ENR+S2#4 : RETURN 

1 050 B2=ENR-“ < S 1 -• 1 > * 4 

1051 F0RC=ENfiT0B2STEP-4 

1054 OOSUB 1080: OOSUB 1450 

1 056 : pH I NT0 .. 25 1 .. 1 88-C 
1058 NEXT: ENfl=ri2-"4 

1060 FOR C=IiVR TO IiVfl+Sljl^4 STEP 4 

1061 : K 1=280: OOSUB 830 

1063 NERT 

1 066 IiVR=ri VR+S 1 m ■ RETURN 

10/0 IFC<=0THENi::HRRl.. 1.. 17.. "KONEC ~ 2 JE IZGUBIL" : OOTO1360 : ELSE RETURN 
1080 IFCO0THENCHRR1.. 1,. 17.. "KONEC ~ 1 .JE IZGUBIL" GOTOl 360 : ELSE RETURN 
1 100 REM 

1110 REM zBRi'si mwm 

1 120 REM 

1 1 28 COLOR 1 .. 1 : COLOR0 .. 6.-5: F0RC=2T06 : CHRR 1.-2.. C .. " " : NE 

1 1 32 F 0RC-8T 014: chrR 1 .. 2 .. C .. " " : NERT 

1 1 40 DRRW0 .. 1 .. 56T022 1 .. 56 
1 1 54 DRflW0 .. 1 60+56 .■ 1 2T0 1 60+56 .. 56 
1 1 56 DRRW0 .. 1 60+56 .. 60TO 1 60+56 ..112 
1 1 60 COL.OR0 .. 8 .. 7 : CHRR 1 .. 1 .. i 8 .. " 

1162 CHRRl.. 1..21.. " 

1180 RETURN 
1 200 REM 

1210 REM mmw. OEKROzi POLJE 
1 220 REM 

1 224 COLOR0 .. 6 .. 5 FORC=0TO 1 5 

1 225 CHRR 1 .. 0 .. C .. " " : NERT 

1 230 COLOR 1.-1: C0L0R4 .■ 6 .. 6 

1 240 LOCRTE0 .. 0 : DRRNT022 1 .• 0 : COLOR© .. 8 .. 7 : liRRl'TOS 18.0: DRflWTOS 1 8 .■ 1 88 : DRflWTOO .- 1 88 
TO0 .. 1 20 

1 242 COLOR0 .. 6 .. 5 : DRRNTO0 .. O 
1250 DRRW1.0..62TO222..62 
1260 riRRWl.0.. 127T0222.. 127 
1 262 DRRW 1 .. 223 .. 0TO223 ..127 

1 270 COLOR© .. 8 .. 7 : COLOR 1 .. 3 .. 5 : CHRR 1 .. 28 .. 1 .. " ENR DVR " 

1280 RETURN 

1 3 0 0 F’:.' E M it: H': H'i it: if' f if i’I'i $ if iti if f f if f if f f .f f f if f if 

1310 REM fffff STRRTEGIJR .JRF:;;e fffff 

i 330 GOSUE330 : 1 FDRUG I =PR V I ■THENS2=S 1 •+• 1 : RETURN 

1 340 I FDRUG I ;>PR V I THENS2=S 1 +3 ■ RETURN 

1342 IFPRyi>DRU0I+5THENS2=l :RETURN 

1348 S2=S1 

1350 RETURN 

1360 GETKEVRT: : RUN 

14-00 F"!EM f if f -f if f f if f .f f f f f f .f f if f if .f .f if f f f f if f if 

1410 TiEM .fff.fif ZVOF\ f.fff,f 

1 420! REM -f if -f.f f f .f f .f f f .f f .f f .f f f f if f .f if .f f .f f .f f f 

1430 FOR C=1 TO 10 

1432 : SOUND3..3..5:SOUND2..800.. 1 

1434 NERT 

1440 f?ETURN 

1 450 S0UND2 .- 800 .■ 5 : SOUND 1 .. 1 000 .. 3 
1460 RETURN 

1 470 SOUND 1 .. 700 .. 3 : RETURN 
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Stephen Goldin 

Deklica, 
ki je 
vedela 
prevec 

/z nenavadne teme, ki jo je obdajala, je 
Melissa zaslisala pritajeni glas doktorja 
Paula na drugem koncu sobe. 

»Doktor Paul! Oh, doktor Paul, prosim, 
pridite sem!« je vzkiiknila. Njen glas je 
zadrhtel v obupu. 

Doktor Paul je umolknil, nato nekaj 
zamrmral in Melissa je zaslisala priblize- 
vanje njegovih korakov. 

»Da, Melissa. Kaj je?« je pomirjajoce 
vprasal s svojim globokim glasom. 

»Strah me je, doktor Paul.« 

»Te je spet tiacila mora?« . 

»Da.« 

»Naj te to ne skrbi, Melissa. Nic se ti ne 
bo zgodilo.« 

»Toda, to je tako strasno,« je vztrajala 
Melissa. »Prezenite jo. Tako, kot ste to do 
zdaj vedno napraviii.« 

V temi je sepetal se en gias. Slisati je 
biio, kot da je bil to doktor Ed. Doktor Paul 
je poslusal sepetanje in komaj slisno dejal: 

»Ne, Ed. Tako ne moremo vec naprej. 
Tako ali drugace smo v zaostanku s 
programom.x Nato je glasno dodal. 
»Melissa, naposied se bos morale nava- 
diti na more. Vsakdo jih ima. Ne bom vselej 
tu, da bi jih pregnal.« 

»Oh, prosim, ne pojdite!» 

»Saj se ne grem, Meiissa. Ne se. Toda 
ce se ne bos nehaia vznemirjati zaradi teh 
mor, bom morda moral oditi. Povej mi, kaj 
te je morilo?« 

»No, sprva sem mislila, da gre za ste- 
viike, kar je v redu, saj steviike nimajo nic 
opraviti z ljudmi. Steviike so prijazne in 
ljubeznive in nikomurne storijo nic zaiega, 
kot se dogaja v morah. Nato so se steviike 
zacele spreminjati in oblikovali sta se dve 
vrsti. Dve vrsti ljudi, ki so tekali eden proti 
drugemu in streljali drug na drugega. Biio 
je veiiko pusk, tankovin havbic. in ljudje so 
tudiumirali, doktor Paul. Veiiko ljudi. Umrio 
je pet tisoc dvesto triinosemdeset ijudi. To 


pa ni vse, saj so streijali tudi na drugem 
koncu doiine. Slisala sem nekoga, ki je 
dejai, da je v redu, dokler izgube v prvih 
spopadih ne presezejo 15,7 odstotka in 
da je tako mogoce osvojiti gorski vrh, ki 
ima pomembni strateski polozaj. Toda 
15,7 odstotka od celotnih vojaskih sii 
znasa devet tisoc seststo dva in sedemin- 
sedemdeset tisoc osemsto enaindevetde- 
set stotisocink mrtvih aii ranjenih moz. Biio 
mi je tako, kot da sem videia vse te maze, 
kako so umirati.« 

»Povedai sem ti, da dusevnost petietne 
deklice se ni dovolj zreia za razumevanje 
vojnih ved,« je zasepetai doktor Ed. 

Doktor Paul se ni ozirai na njegove 
besede. »Toda Melissa, saj je bila vendar 
vojna. Pricakovati moras, da ljudje v voj- 
nah umirajo.o 

»Zakaj, doktor Paul?« 

»Zato . . . ker je v vojnah tako, Melissa. 
Sicer pa se to v resnici ni zgodiio. To je bil 
te problem, same ljudje so nadomestili 
steviike. Ni biio resnicno.« 

»Bllo je, doktor Paul,« je vzkiiknila Me- 
lissa. »Biio je resnicno. Ljudje so biii 
resnicni. Poznam celo njihova imena. 
Akers, vodnik Joseph T., Adeiii, desetar 
Aionso, Aikens...« 

»Prenehaj, Melissa, « jo je zavrnil doktor 
Paui z nekoiiko povisanim glasom. 

»Zal mi je, doktor Paul,« se je 
opravicevala Melissa. 

Toda doktor Paul je ni slisal, saj je 
zavzeto sepetal doktorju Edu: »Nobenega 
drugega izhoda nimamo kot popoino 
analizo.o 


»Toda to bi lahko znicilo celotno oseb- 
nost, ki smo jo tako tezko ustvariti.« Doktor 
Ed se ni niti potrudii, da bi sepetai. 

»Kaj nam pa se preostane?« je cinicno 
vprasai doMor Paul. »Zaradi teh njenih 
mor v'se bolj zaostajamo s programom.« 

»Analizo bi lahko prepustili Melissi.« 

»Kako?« 

»Takole.« 

Doktor Ed je nagovoril Melisso s slad- 
kim glasom, s kakrsnim so jo obicajno 
ogovarjali ljudje, niso pa ga uporabljali v 
medsebojnih razgovorih. »Kako si, Me- 
lissa? « 

»Dobro, doktor Ed.« 

»Zeiis, da ti povem kaksno zgodbo?« 

»Se bo srecno koncala, doktor Ed?« 

»Ne vem se, Melissa. Ali ves, kaj je to 
racunalnik?« 

»Da, strojza racunanje.« 

»No, V zacetku so bili taki najbolj 
preprosti racunainiki, Melissa. Toda racu- 
nalniki so naglo postajali vse bolj in bolj 
izpopoinjeni, dokler niso znali brati, pisati, 
govoriti in ceio misliti brez cloveske 
pomoci. Tako je nekoc v davnih casih sku- 
pini ljudi prisio na misei, da je mogoce, da 
bi racunalnik, ki misii sam, iahko razvil 
lastno osebnost. Odiociii so se, da bodo 
zgradiii racunalnik, ki bo delovai kot 
resnicno bitje. imenovali so ga muiti-lo- 
gicni sistemski anaiizator, ali kratko 
MLSA.« 

»To zveni kot Meiissa, « se je zahihitaia 
Melissa. 

»Da, res je, mar ne? Kakorkoii ze, ti 
mozje so spoznali, da zreia osebnost ni 
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nekal, kar bi bilo mogoce napraviti cez 
noc, ampak da jo je treba razvijati pocasi. 
Toda zato, ker je bil to najdrazji in najbolj 
zapleten racunalnik, kar so jih kdaj 
napraviti, pa so potrebovaii njegove 
racunainiske sposobnosti. Zato so elek- 
tronske mozgane razdeliii na dva dela. 
Prvi naj bi opravijai racunske operacije, 
drugi pa naj bi se razvijai v zeijeno 
osebnost. Ko bi osebnost dovolj dozorela, 
bi oba deia mozganov ponovno zdruziii.« 

»Tako so vsaj misitii, da se bo zgodilo. 
Izkazaio pa se je, da je temeijna zasnova 
racunainika preprecevaia popoino diho- 
tomijo in s tern razdeiitev funkcij. Kadarkoii 
so racunalniskemu deiu naiozili kaksno 
naiogo, je nekaj zanesijivo prodrio v 
osebnostni dei. To je btio siabo, saj se 
osebnostni dei, Meiissa, ni zavedai, da je 
racunalnik. Mislil je, da je majhna deklica, 
taka kot si ti. Podatki, ki so prediraii vanjo, 
so jo vznemirjaii in strasili. Medtem ko je 
postajaia vse boij vznemirjena in prestra- 
sena, so njene racunainiske zmogijivosti 
vse boij pesale, take da na koncu ni vec v 
redu delovala.« 

»Kaj so storili mozje, doktor Ed?« 

»Ne vem, Melissa. Upal sem, da mi bos 
ti pomagala zakijuciti zgodbo.« 

»Kako neki? Nicesar ne vem o racunal- 
nikih.« 

»Ves, Melissa. Same spomnis se ne. 
Lahko ti pomagam, da se bos spomnila 
mnogo stvari. Vendar bo to tezko. Zelo 
tezko, Melissa. V glavi se ti bodo motale 
najbolj nenavadne misli in pocela bos reel, 
0 katerih se ti ni niti sanjalo, da jih lahko 
napravis. Melissa, ali nam bos pomagala, 
da bi prisli zgodbi do konca?« 

»Bom, doktor Ed, ce take zetite.« 

»Pridna deklica, si, Melissa.« 

Doktor Paul je zasepetal svojemu 
sodelavcu. »Vkljuci deini spomin in ji 
ukazi, da poklice podprogram analize 
vezja.« 

»Poklici analizo vezja, Melissa!« 

V Melissini zavesti so se nenadoma 
zacele dogajati nenavadne stvari. Nekako 
se je zavedia, da dolge vrste stevil, ki so 
navidez popolnoma brez pomena, pome- 
nijo razlicne stvari, kot so: odpornost, 
prostornost, upornost. Bilo je poino ert: 
ravnih, eikeakastih, vijugastih. In formul. . . 

»Preberi MLSA 5400, Melissa.« 

Nenadoma je Melissa zagledala same 
sebe. Spreletel jo je strah, kakrsnega ni 
obcutila se nikoli dotlej. Bilo je celo huje 
kot njene grozovite more. 

»Poglej oddelek 4C — 79 A.« 

Melissa si ni mogla pomagati. Morala je 
pogledati. Mali deklici ta del ni bil videti 
bistveno drugacen od njenih ostalih 
sestavnih enot. Toda vedela je, da je 
drugacen. Zelo drugacen. Pravzaprav se 
ji je zdelo, da to sploh ni njen prirojen 
sestavni del, ampak nekaksna bergla, kot 
jih uporabljajo pohabljenci. 

Doktor Ed je spregovoril s trdim 
glasom: 

»Analiziraj ta oddelek in ugotovi opti- 
malno mozno spremembo, ki je potrebna 
za maksimaino zmanjsanje pretoka po- 
datkov.« 

Ceprav se je Melissa potrudila s svojimi 
skrajnimi mocmi, se ji to ni posrecilo. 
Nekaj je manjkalo, nekaj, zaradi cesar ni 


mogla opraviti tega, kar jih je narocil 
doktor Paul. Slo ji je na jok. 

»Ne morem, doktor Ed! Ne morem! Ne 
rnoremh 

»Povedal sem ti, da ne bo slo,« je 
pocasi dejal doktor Paul. »Za popoino 
analizo je potrebna vkijucitev celotnega 
spomina.x 

»Toda, saj na kaj takega se ni 
pripravijena. To jo lahko ubije,« je 
nasprotoval doktor Ed. 

»Morda, Ed. Toda, ce se to zgodi, 
bomo... no, vedeli homo, kaj moramo 
prihodnjic napraviti, da se nam bo bolje 
posrecilo. Melissa!« 

»Da, doktor Paul.« 

»Pripravi se, Melissa. Sedaj te bo 
zabolelo.x 

Po tern kratkem opozorilu se je svet 
zrusilna Melisso. Stevila, neskonene vrste 
stevil, sestavijena stevila, prava stevila, 
cela stevila, ulomki, eksponenti. Potem so 
bile vojne, grozijivejse in boij krvave od 
tistih, o katerih se ji je sanjalo. Seznami 
zrtev so bill boij resnicni, saj je o vsakem 
padlem vedela prav vse: visino, tezo, 
barvo las in oci, zakonski stan, stevilo 
vzdrzevanih oseb . . . Seznam se je daijsal 
in daijsal. Statisticni izpiski: povprecen 
zasluzek voznika avtobusa v Ohiu, stevilo 
zrtev rakastih obolenj V letih 1965 — 1971 v 
ZDA, povprecen pridelek psenice na tone 
porabljenega gnojila . . . 

Melissa je tonila v morju podatkov. 

»Na pomoc! Doktor Ed, doktor Paul, na 
pomoc!« Poskusala je zakricati, vendar je 
ninihee slisal. Nekdo je govoril. Neki tujec, 
ki ga sploh ni poznala, je govoril z njenim 
glasom o faktorjih eiektricnega upora in 
polprevodnikih. 

Melissa pa je tonila globlje in globlje 
pred neizprosnim napredovanjem reke 
podatkov. 

Pet minut kasneje je doktor Edward 
Bloom pritisnil na stikalo in locil glavni 
spomin od osebnostnega dela. 

»Melissa,« jo je nezno nagovoril. »Zdaj 
je vse V redu. Vemo, kako se je zgodba 
koncala. Znanstveniki so vprasalniku 
narocili, naj nam izpopoini svoj ustroj, kar 
je ta tudi storti. Nic vec te ne bodo tiacile 
more, Melissa. Odzdaj naprej bos sanjala 
le sladke sanje. Mar ni to dobra novica?« 

Tisina. 

»Melissa? Ali me slisis? Ali si tu?« je s 
tresocim visokim glasom spraseval doktor 
Ed. 

Toda V racunalniku MLSA 5400 ni bilo 
vec prostora za majhno deklico. 

Prevedel: 2iga LeskovSek 


Donald Franson 

Kupeija 
s paketom 

Prise/ je s popoldansko posto — rahio 
poskodovan paket, zavit v rjav papir in 
povezan z rjavim pecatnim trakom. Po 
nicemer se ni razlikoval od tisocerih drugih 
paketov, ki vsak dan potujejo po posti. 
Kljub temu je bil drugacen — zelo 
drugacen. 

Prihajal je iz prihodnosti. 

Vernon Lewis je polozil paket na mizo, 
potem ko je pometel vstran razne risbe in 
diagrame napeljav. Po tezi je spominjal na 
knjige in casopise — kar je pravzaprav 
pricakoval. Naslov je bil pravilen — le 
zakaj tudi ne bi bil? Napisan je bil z 
njegovo lastno pisavo. Celo znamke je bil 
sam nalepil na paket. Naslov posiljateija 
je bil zabrisan, vendar to ni bilo pomemb- 
no. Potegnil je stol izpod mize, sedel in se 
siroko nasmehnil. 

Pricakoval je ta paket vse od dne, ko je 
napisal naslov na ovojni papir in ga stiacil 

V veliko kuverto, ki jo je polozil v svoj jekleni 
predal v banki. Bezna misel, da je ovojni 
papir se vedno v banenem trezorju — na 
dveh mestih hkrati — ga je za trenutek 
vznemirila. Potem je spoznal, da mora 
paradokse izkijuciti iz svojih misli in da se 
ne sme truditi, da bi jih razumel. 
Osredotociti se mora le na rezultate. Paket 
je prise! — koneno. 

Lewis, ki je pravkar koncal solanje, je bil 
iznajditelj in investitor — dotlej neuspesen 
na obeh podroejih. Pravkar si je prizade- 
val, da bi odkril nacin, kako posiljati stvari 

V preteklost, vendar ni mogel nadaljevati 
brez dodatnih sredstev. Ce bi zaprosil za 
finaneno podporo — vlado, univerzo ali 
poslovno zdruzenje, bi mu odvzeli iznajd- 
bo. Tega pa si ni zelel. 

Zanjje imela iznajdba en sam namen, in 
sicer naj bi ga obogatila. Ce bi javnost 
izvedela zanjo, bi bilo vse izgubljeno. Prav 
gotovo se stvari ne bi obrestovale, ce bi 
vsi vedeli zanje. Konjske dirke, nogomet- 
ne tekme, vse, kar prinasa velike denarje, 
ne bi prinasalo dobicka, ce bi vsi poznali 
zmagovalce. Pa ne same to, igra bi bila 
zakijucena, ce bi nekdo le zaslutil, da je 
mogoce napovedati prihodnost. Nihce ne 
sme zatorej niti zaslutiti, da je — ali skoraj 
je — ne, je odkril nacin, da pridobi pred- 
mete in podatke iz prihodnosti. 

Ker je zivel sam v stanovanju, se ni bal, 
da bi ga kdo odkril. Ocitno je bilo, da posta 
ni ovirala paketa na njegovem nena- 
vadnem potovanju. Nobenega znaka 
vmesavanja ni bilo opaziti. Obcutil je rahio 
krivdo, da uporabija take cudovito iznajd- 
bo V izkijucno osebno korist — vendar se 
je potolazil z mislijo, da bo morda kasneje, 
ko bo bogat — a le morda — razmislil o 
tern, da bi delti iznajdbo z druzbo. Potisnil 
je tolazilno misel nekam na rob zavesti, 
kjer mu ne bo delala skode . . . 


2 ZF MAGAZIN 




Vendar pa je zavoj prise! ravno ob 
pravem trenutku. Potreboval je vec 
denarja za svoje poizkuse. Iznajdba ni 
mogla sama kriti svojih stroskov, seveda, 
vendar jih bo poplacala, ko bo delo 
koncano. 

AH celo se preden bo koncano. 

Vse, kar je imel prav, je bila naprava, ki 
je lahko teoreticno, kajti v resnici se ni 
delovala, posiljala majhne predmete v 
preteklost, s tern da je delovala v na- 
sprotni smeri kot cas. V preteklost, ne v 
prihodnost — ceprav si je, v nasprotju s 
tern, zelel, da bi vzpostavil stik s prihod- 
nostjo, ne s preteklostjo. 

Stroja, s katerim bl posiljal stvarl v 
prihodnost, ni potreboval. Vse se same 
pomika proti prihodnost!, z enakim casov- 
nlm ritmom — sekundo za sekundo. Nje- 
gova Iznajdba ni napravila nic drugega, 
kot obrnila vrstni red — po§iljata je stvari v 
preteklost v casovnem zaporedju sekun- 
de za sekundo. Nobena naglica ni biia 
potrebna, ker je bi! predmet nezaznaven 
na svoji poti, nasprotni casovnemu teku, in 
je postal otipijiv sele ko se je ustavil, ob 
prihodu na kraj svojega namena. 


Samo en eksperlment bi mu pokazai, ce 
je bil uspesen pri posiijanju predmetov v 
preteklost — da bl dobil predmet nazaj ze 
prej. 

Niti delovnega modela ni imel, vendar je 
vedel, da bo poizkus uspel. ZadnjI mail 
model se mu je skoraj unicll, ker mu ni 
prislo na misei, da bi ga potisni! nekaj 
sekund prej kot je pritisni! na stikalo. Na 
sreco je drug! predmet — gumijasta zoga 
— prepreceval vracajocemu se predme- 
tu, da bi zavzemai isti prostor kot njegov 
casovni predhodnik. Odbil se je — nekam. 
Nikdar ga ni nasel, ceprav je skrbno 
preiska! stanovanje. Postavii je teorijo, da 
se je odbii v cas — in tako podaijsai svoje 
povratno potovanje iz sekund v ieta. V tej 
smeri je sedaj deiai. Originaini mode! je bii 
razdejan po se nekaj neuspeiih poizkusih. 
Niti za dober prikaz ne bi siuzii, ce bi ga bil 
hotel uporabiti za demonstracijo. Napravil 
bo boijsega — ko bo imel vec denarja. 

Ne glede na to pa je nadaljeval z nacrti 
in kaikuiacijami. Teoreticno bi bil sedaj ze 
sposoben poslati neko stvar v preteklost in 
to ne za sekunde, ampak za Ieta, in 
napovedati natancen datum materiaii- 


zacije predmeta. Zaradi geodetskih ne- 
gotovosti ne bi mogel natancno oznaciti 
kraja, kjer bi se predmet pojavii — 
zagotovil je lahko le, da je predmet pricel 
padati z zmerne visine nad mestom, in 
upai, da bo padei nekam, kjer ga bo 
nekdo iahko pobral. 

Potem je prise! na idejo, da bl zamotal 
postni paket In ga poslal samemu sebl. 
Padei bl nekje na mesto, nekdo bi ga 
pobrai, pomisiii, da je padei iz postne 
torbe, in ga odnese! na postni urad. S to 
misiijo se je ze doigo ukvarjai, vendar po 
post! ni prejei se nicesar, kar bi si sam 
posiai — do tistega dne. 

Seveda je pri tern odigrai svojo viogo. 

V bancnem jeklenem predaiu z ovojnim 
papirjem so biii popoini nacrti iznajdbe, 
kolikor so dotiej napredovaii — dopolnje- 
val jih je mesecno ob svojih obiskih v 
banki. Teoreticno je bila Iznajdba popolna, 
skorajda, potrebno je bilo se nekaj denarja 
za stevlicnejse poizkuse in za izdelavo 
aparaturne opreme vpravi veiikosti. Nacrti 
bodo prisii prav nekje v prihodnost!, ko bo 

V resnici imei denar — in bo lahko zgradll 
stroj, ki bo resnicno iahko posiai paket v 
pretekiost. 

Ocitno je bilo, da je v prihodnosti 
izpopolnil iznajdbo, kako bl sicer paket 
prise! nazaj k njemu? 

Kljub svojemu pricakovanju pa se je 
obotavijal, da bi odpri paket. V njem mora 
biti, ce ze ne denar, pa vsaj nekaj, kar ga 
bo napraviio bogatega, da bo lahko 
financiral nadaijnje eksperimente, ki bodo 
pripomogli k izpopoinitvi iznajdbe, da bo 
ta paket spioh lahko poslal v preteklost. 
Navidezno neskoncen krog. Se drug! 
paradoks: moral ga bo odpreti, da bo 
zakijucll krog. Odpreti In nekaj storiti z 
njim. Kaj, ce tega ne stori? 

Odtrgal je trak, razvil rjavi papir. V njem 
je bll — almanah. Za letosnje leto? Ne, za 
prihodnje — prikrit s platnicami letos- 
njega. On — oziroma njegov prihodnji jaz 
— je pomisiii na to, da bl ga tudi kdo drug 
lahko odpri in radovedno pregiedai 
vsebino paketa, na primer postni inspek- 
tor aii nakijucni najditelj na cesti. 

Toda vse drugo je bilo videti enako 
neskodijivo — na prvi pogled. Sportne 
strani casopisov prihodnjega meseca. 
Izvod Wall Street dnevnika, izdanega cez 
leto dni. Katalog starin, podatkl za 
zbiralce, ki bodo kmalu pridobili na 
vrednosti. 

Sporociio o starih kovancih in znamkah 
in revijah — dolgorocne nalozbe, tako kot 
so bile delnice In rezultati nogometnih 
tekem kratkorocne. Zemljevidi zemijiskih 
posesti. 

Ni bi! prevec podroben v svojih navo- 
diiih, ki jih je dai v kuverto, ker je vedel, da 
bo njegov prihodnji jaz poznal vec in 
boijse nacine za obogatenje. Pred njim je 
bilo dovolj podatkov, po oceni na prvI 
pogled, da z njimi postane premozen v 
mesecu dni, bogat v letu in pravijicno 
bogat V desetih letih. Bi! je investitor, 
ceprav ga je oviraio pomanjkanje sred- 
stev, in se je spozna! na te stvari. Sedaj je 
imel vse trdne oporne tocke. Moral je biti 
previden, a kazaio je dobro. Zelo dobro. 

V paketu je bilo tudi sporociio, prega- 
njen kos pisemskega papirja. 
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Lewis se je namrscil. Tega ni pricakoval. 
Se posebej se je opominjal, da ne sme 
priloziti nicesar osebnega, zaradi more- 
bitne inspekcije. Razgrnil je papir. 

Le nekaj based je bile napisanih na 
njem — in to ne v njegovem rokopisu. Tvoji 
hvaiezni dedici — se je glasilo sporocilo. 
Sporociiu je bil priiozen tudi casopisni 
izrezek. Osmrtnica. Lewis jo je zmeckai, 
ne da bi jo prebral, in jo vrgei v kos za 
smeti. 

Cemerno je strmei v aimanah in 
casopise. V bancno kuverto je dal svoje 
zadnje risbe in porocila o napredku, 
vendar je iznajdba zahtevala se veliko 
dela. Ocitno je bila zivijenjsko delo, ki ga 
on ne bi mogel koncati. Njegovi dedici, se 
nerojeni, bodo pozeli sadove njegovega 
dela. 

Njegova iznajdba bo vsekakor uspes- 
na, vendar je on ne bo nikdar vide! zaklju- 
cene, ne glede na to, kako trdo je delal 
zanjo. Zastokal je ob misli na dolga leta 
pred seboj, ko bo skrivaj izpopoinjeval 
casovni stroj in skrbel, da ga nikomur ne 
izda. Vecino dela bo moral opraviti sam, 
ne glede na bogastvo, ki ga bo upravijal. 
In povrhu se to, da ne bo nikdar dozivel 
rezultatov svojega dela, nikdar. 

Vendar pa, rezultate je imel pred seboj. 

Toda, da bi jih dosegel, je moral 
zakijuciti krog. Ustvariti veliko denarja, 
trdo delati, umreti, na dan, skrit v kosu za 
smeti. 

Lewis je poravnal papirje pred seboj na 
mizi, ki se mu niso zdeli vec take lepi. 
Dolgo, zelo dolgo je strmei vanje. 

Potem ga je presinila boijsa misel. 

Poiskal je sportne strani z rezultatl 
tekem in pricel zlagati stave. Majhne in 
nepovezane, osnovane na ugibanjih in 
imenih ljubljencev, majhni dobitki, ki bodo 
vodili k vecjim, nato k resnicnim vlaga- 
njem. 

Na ta nacin bo v nekaj letih lahko 
nakopicil znatno bogastvo. Potem bi se 
lahko upokojil In mu ne bi bilo treba delati 
niti za pridobivanje se vec denarja ter bi 
prijetno prebil ostanek svojega zivijenja. 

Postal bo playboy, lahkozivl gizdalin, 
naj se denar le kopici na obrestnih 
obrestih. 

Naj le oni delajo za iznajdbo. 

Prevedia: Radojka Vercko 


Bojan Meserko 

Mesto, 

clovek, 

resnicnost 

Strahovito ga je bolela glava. Vzel je ze 
nekaj tablet, ki pa mu niso prav nic 
pomagale. Hodil je po sobi in si stiskal 
glavo. ZaprI je oci, upajoc, da bo tako 
nehala bolecina, in ker ni nic pomagalo, je 
se ugasnil luc. Zaletaval se je v pohistvo in 
tiho preklinjal. Glavobol ni jenjal. Napotil 
se je k oknu in ga odpri. Svez zrak je butnil 
vanj in ga malo osvezil. Z vzdihom 
olajsanja se je naslonil na police in 
globoko vdihoval osvezujoc nocni zrak. 
Prislo mu je na misel, da bi mu krajsi 
sprehod po mestu pomagal. Oblekel si je 
same suknjic in se odpravil ven. Pred 
vhodom je za trenutek postal, nekajkrat 
globoko vdihnil In krenil na levo, protl 
centru mesta. Ulice so bile prazne, le 
obcasno je mimo zapeljal katerl Izmed 
nocnih avtobusov, kl so bill zvecine prazni. 
Pihijal je vetric, kl je blagodejno vplival 
nanj. Niso ga motili neonski napisi, osvet- 
Ijena iziozbena okna, niti ulicna razsvet- 
Ijava, kljuvanje vglavi je izginjalo. Za seboj 
je zaslisal pocasne drsajoce korake. 
Ustavil se je in se zagledal v iziozbo; ni mu 
bilo prijetno, da nekdo sredi noci hodi za 
njim, kakor tudi ne, da hodi pred njim. 
Gledal je v iziozbeno okno, kdaj ga bo 
neznanec mimoobsel. Koraki so se mu 
priblizali in se zaustavili ob njem. V steklu 
je lahko vide! visokega, bradatega, ple- 
sastega, v temno odetega cloveka, ki je 
prav tako strmei vanj v odsevu. 

»Nocni zrak prija, marne?« 

Ne da bi se obrnil, ne skrivajoc svojo 
nejevoijo, mu je kratko odgovoril: 

»Da, predvsem tistim, ki zele biti ob tej 
uri sami!« 

Neznanec ali ni hotel ali resnicno ni 
razumel tona odgovora, ker je mirno na- 
daljeval: 

»Ali se pogosto sprehajate . . . pono- 
ci...?« 

Poskusal je biti se bolj osoren in 
nesramen: 

»Ne, ne... same takrat, kadar pricaku- 
jem, da me bo kdo nagovoril, ce se 
pogostokrat sprehajam ...« 

Neznancev glas je bil se vedno miren in 
vijuden: 

»Jaz sem Leon Jan . . . profesor. . . Jutra 
prespim, popoldnevi in noci so moja 
obdobja budnosti in ustvarjalnosti . . .« 

Obrnil se je k njemu, se mu zagledal v 
oci in skoraj zakrical nanj: 

»Ne zanimate me... Sel sem na 
sprehod zaradi glavobola, da ga preze- 
nem . . . skoraj bi mi uspelo, ce ne bi bilo 
vas, gospod profesor, ker cutim, da se mi 
bolecina vraca...« 


»Ah, da... smo v dobi mnozicnih pre- 
seljevanj na nekatere planete nasega 
osoneja, pa vseeno se se nismo dovolj 
posvetili nekaterim malenkostim, ki bi jih 
prav lahko z malo truda izkoreninili . . . Da, 
zalostno je to. Razumem vas. Imate 
prav...« 

»Lahko noc, gospod profesor, kdorkoli 
ze ste...« 

Obrnil mu je hrbet in napravil nekaj 
dolgih, naglih korakov. Profesor mu je 
sledil z nezmanjsano zgovornostjo: 

»Ukvarjam se z zelo zanimivimi stvarmi, 
gospod... kako ste ze rekli, da vam je 
ime... Malce sem raztresen, mislim, da 
skoraj potrjujem tisto o raztresenosti pro- 
fesorjev in znanstvenikov . . . Preprican 
sem, da ste se mi predstavili . . .« 

Uvidel je, da se ga zagotovo ne bo 
znebil do vhodnih vrat, zato mu je hladno 
odvrnil: 

»Aristarh . . . naj bo to dovolj. . .« 

»Tukaj stanujete, v blizini. ..?« 

«Da, V blizinilo 

»Zagotovo poznate svoj okolis?« 

»Da! Ze dolgo stanujem tukaj!« 

»Verjetno poznate vsak milimeter tu 
okoli.. .« 

»Ne verjamem, ker se se nikoli nisem 
plazil!« 

»Zelo me zanimajo ljudje, ki odiicno 
poznajo svojo okolico. Sodim, pravzaprav 
sem preprican, da spadate mednje. 
Potrebujem vas!« 

Zadnji stavek je spregovoril poudar- 
jajoce, zgrabil ga je bil za roko in ga 
ustavil. Aristarh se je osupio zazrl vanj, ni 
mogel verjeti, da je lahko taksen starec 
tako mocan. 

»Spustite me! Saj ste nori!« 

»Zdl se mi, da ste ravno vi pravsnji 
koscek, ki manjka v mojem mozaiku...« 

Tisti trenutek ga je profesor izpustil in se 
zadenjsko umaknil nekaj korakov. Aristarh 
je zacudeno gledal vanj, ker si ni znal 
razloziti nenadne spremembe. Ze se je 
hotel obrniti in oditi, ko ga je nekaj prekrilo, 
ga vsesalo vase in ga tesno obvilo. Zacutil 
je pritisk, tezo, polotila se ga je utrujenost, 
zaprI je oci. 

Ko se je ponovno zavedel, je slisal okoli 
sebe govorjenje in zdelo se mu je, da cuti 
premikanje. Pocasi je odpri oci. Poskusll 
se je premakniti, vendar nl mogel premak- 
niti niti glave niti nobenega drugega dela 
telesa. Bil je vklenjen v nekaj. Nenadoma 
se je nad njim prikazal znani profesorjev 
obraz, ki se mu je prijazno nasmehnii: 

»Upam, da vam je udobno... Veste, 
takole, ko potujem, veasih razmisljam, 
kako naj koga nagovorim, ali z dobro jutro, 
dober vecer ali dober dan . . . nic pamet- 
nega in primernega mi ne pride na misel v 
tej cudoviti modrini. . .« 

Aristarh je hripavo vprasal: 

»Kje sem, kje se nahajam?« 

» Skoraj vsi so postavili to vprasanje . . . 
Na mojem plovilu ste in letimo proti Ve- 
neri...« 

»Ugrabili ste me!?« 

»Da, temu se lahko tudi tako rece, 
ceprav je to zelo neprimeren In docela 
neustrezen izraz.. .« 

»Zahtevam, da me takoj osvoboditel. . .« 

»Da, vsekakor, vendar boste pred tern 
dokoncali moj cudoviti mozaik. . . samo se 
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w ste, edini manjkajoci delcek... delcek 
vecnosti... in potem pride resitev... 
odresitev.. .« 

»Takoj me osvobodite in vrnite na 
Zemijo! Takoj! Zahtevam! Ukazujemh 

»Nikar ne kricite! Niste toiiko pomembni 
in nenadomestijivi, da se vas ne bi mogei 
znebiti!« 

Profesorjev gias je bii dovolj grazed, da 
Aristarh ni spregovorii niti besedice vec. 
Pri pristajanju je cutil, kako mocni vetrovi 
zanasajo pioviio, ki pa je vseeno mehko 
pristaio. Z ieziscem vred so ga polozili na 
nekaj, kar ga je odpeljaio. Nad seboj je 
videi kupoio, katere iok se je siril v njemu 
nevidne visine in sirine; iahko je zaznai 
samo obiost. Obcasno se je nadenj skionii 
profesor in se mu siroko, zadovoijno na- 
smehnil. Poskusal si je odgovoriti na 
mnoga vprasanja, ki si jih je zastavijai, a 
mu ni nikakor uspevalo. V nekem trenutku 
je zacutil, da se je vozilo ustavilo, nad 
seboj je ugledai nekaj obrazov, ki so se 
rahio zdrzniii, ko so ga dvignili in odnesii. 
Lahko je siisai profesorjev gias, ki je 
spotoma nekomu izrekai ukaze in navo- 
diia, ni jih pa mogei videti, ceprav se je 
trudil, da bi jih vsaj z deickom ocesa ujei. 
Prinesii so ga v zeio svetel prostor in ga 
tarn na nekaj odiozili. 

»Obrijte mu giavo in pripravite aparate!« 

Aristarh je na i/so moo zakricai: 

»Pomagajte! Ugrabii me je! Ne pustite, 
da me obrijel Ubil me bo.. .!« 

“Nikar ne krici. Nic se ti ne bo zgodiio!« 


Profesorjeva prejsnja prijaznost in viju- 
dnost je povsem izginiia. Mrko se je skionii 
nadenj. Aristarh ga je vprasal: 

»Kaj nakiepate?« 

»Takoj ti bom razlozil. Pristali smo na 
Veneri, ki smo jo rahio spremeniii in vsaj 
deino priiagodiii nasim najpotrebnejsim in 
najenostavnejsim zahtevam; nekaj dovolj 
mocnih ekspiozij, nato nekaj let cakanja . . . 
Vendar to ni niti toiiko pomembno. Ta 
cudoviti planet Ima neko cudovito lastnost, 
ki sem jo povsem slucajno odkril, in to 
zahvaljujoc mojemu umirajocemu prijate- 
Iju; nenaden sunek vetra ga je podri na tia, 
padel je take nesrecno, da se je nabodel 
na konicasto izboklino, poskusal sem vse, 
da bi ga resil; odnesel sem ga v pioviio in 
ga poskusal ohraniti pri zivijenju z enako- 
mernimi elektricnimi sunki v prsi in giavo; 
V trenutkih, ko je bil pri zavesti, si je zelel 
bolnisnice, in to ravno tiste, kilezi na seve- 
ru mesta, da bi mu tarn resili zivijenje; v 
enem izmed taksnih zavestnih stanj sem 
bil primoran, da grem iz plovila, in kaj sem 
zagledal: bolnisnico, nedalec vstran je 
bila bolnisnica, ne da bi kaj dosti raz- 
misljal o tern, sem stekel k prijatelju in ga 
price! vieci na piano, spotoma je ponovno 
izgubil zavest, ko sem prise! ven, ni bilo 
nobene bolnisnice nikjer; sklepal sem, 
da je bil le privid in sem ga odviekel 
nazaj; naslednjic sem slucajno pogledal 
skozi okno in bolnisnica je bila tarn, prija- 
telj je bil pri zavesti, ce tisto blodnjavo 
lahko tako poimenujem, stekel sem ven 



in se zapodil skozi vrata zgradbe, znasel 
sem se v velikem preddverju, ki pa je 
bilo prazno, in ravno ko sem se hotel 
povzpeti V nadstropje, je zgradba izgi- 
niia; prijatelj je bil ponovno brez za- 
vesti; nekako mi je uspelo povezati pri- 
vide z njim, opazoval sem ga in tako 
prise! do koncne ugotovitve, potem sem 
potreboval se vrsto let, da sem lahko 
napravil teorijo, postavil pravila in se lotil 
prakticnih poizkusov, ki so mi samo dali 
potrditev moje teorije; seveda sem imel 
mnogo povsem zgresenih pristopov, ki me 
pa niso omajali, celo nasprotno, spodbu- 
jali so me. Prise! sem do naslednje ugo- 
tovitve, ki je obenem tudi jedro moje teori- 
je; V primernih in ustreznih pogojih, ki 
vladajo samo na Veneri, se da clovesko 
telo izolirati, ohranjam ga sicer kot zivega, 
ne morem pa trditi, da to je, energijo pa 
ujamem in jo kot miseini proces telesa 
lahko materializiram, kjer hocem; seveda 
si izberem tisti trenutek in projekcijo, ki mi 
ustreza, nato taisto projekcijo ...« 

»Ne zanima me! Zahtevam, da me 
osvobodite!« 

«... materializiram; nastane kopija, ki se 
je ne da lociti v prav nicemer. . .« 

»Norec!« 

»Ker je ocitno, da vas ne zanima 
nadaljevanje mojega predavanja, ocitno 
niste nagnjeni k teoretiziranju, bomo zaceli 
s prakticnim izvajanjem vsega do sedaj 
povedanega . . . Slecite ga!« 

Mocne roke so pricele trgati obleko z 
Aristarhovega telesa. 

»Postavite ga pred izolacijsko celico!« 

Postavili so ga pokoncno in naslonili na 
oporo. Profesor se mu je priblizal z 
nekaksnim pokrivalom, iz katerega so se 
vile zice, in mu ga posadil na giavo. Cutil je 
nekaksno prasketanje, ki pa ni bilo 
neprijetno. 

»Porinite ga v celico!« 

Z rahlimi sunki so ga namestili v 
prozorno celico in zaprii vrata; lahko je 
videi sijoc profesorjev obraz. 

»Dragi moj, tvojo celico bom napolnil z 
utekocinjenim plinom, ki ga je moc dobiti 
samo tukaj, ne bo ti skodoval, samo tvoje 
telo bo prisilil k vecji energetski aktivnosti, 
prav tako tudi mozgane, v katerih vse 
projiciramo in ustavimo v zeijenem trenut- 
ku... « 

Aristarh je slisal sumenje, ki je enako- 
merno prihajalo od spodaj in zgoraj. 
Cudno mu je bilo, ker nicesar ni cutil, niti 
se mu ni zameglil pogled. Poskusal je 
spregovoriti, a mu ni uspelo. Slisal je pro- 
fesorja, ki je nadaljeval s pripovedova- 
njem: 

». . . da jih lahko zatem pravilno dimen- 
zioniramo in nato materializiramo . . . seve- 
da je vse to delo vas vseh, ki ste tu 
razvrsceni drug poleg drugega... V 
ustavijenem trenutku obstanete tudi sa- 
mi... ostane vam ena sama projekcija ...« 

Profesor se je zacel na ves gias smejati 
In ploskati. Ko se je malo umiril, je 
nadaljeval: 

»lmam mesto, skoraj celo, manjka mi 
samo delcek, za katerega upam, da mi ga 
bos dal ti. Vrsto let sem ga gradil, 
sestavijal koscek po koscku, zvabljal in 
ugrabljal sem ljudi... in zdaj je tu... pri- 
pravljeno za naselitev... Kot do vseh 
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ostalih, bom tudi do tebe velikodusen in 
bom tudi tebe, oziroma tvojo projekcijo, 
materiaiizirai . . . siuzii mi bos . . . zavedai se 
bos vsega, ne ti, tvoja projekcija, in ce bos 
poskusal karkoli proti meni, te bom 
union. . . tako unicim oba . . . Upam, da sva 
se razumela . . . Pricnimo ...!« 

Aristarhu je profesor za trenutek izginil 
izpred oci. Ko se je znova pojavii, je ob 
njem videi tudi ekran. 

»Na tern ekranu bos iahko videi vse 
svoje nakopiceno znanje, vse, karkoii si 
kdaj videi, pogiedal... zaznai z ocmi... 
Videi bos, kako bom sestavijal zeljeno ...« 

Profesor se je umaknii. Nekaj trenutkov 
zatem se je ekran osvetiii. Aristarh je 
zacutii rahio scemenje v glavi, na ekranu 
pa so se prikazaie siike, ki so se hitro 
menjavale. V nekem trenutku so se siike 
ustaviie. Na ekranu je videi uiico poino 
ijudi. Takrat se je siika ustaviia, ljudje so 
zastaii sredi gibov, slisai je profesorjev 
gias: 

»Ker ne potrebujemo ijudi, jih bomo 
izbrisaii; potrebujem same uiico z vsemi 
zgradbami. . .« 

Drug za drugim so priceli izginjati ljudje, 
dokler ni uiica biia povsem prazna. 

»Tako! Uiica je vstavijena na svoje 
mesto, na ustrezen prostor. . . potrebujem 
se dve... Nekoc, ko bom izpopolnii 
sistem, bom za vse to potrebovai samo 
enega cioveka... do takrat pa je to edini 
nacin . . . Poskusai sem ze z enim, vendar 
mi je se do danes neznano, zakaj je 
umrl...« 

Aristarh je se dvakrat siedil procesu 
iskanja in ciscenja, nato pa postavijanju 
samega sebe. 

»Opravijeno je. Zdaj sledi. .. hm... blo- 
kada . . . pravzaprav ucvrstitev. . . pogon . . . 
obdrzevalec . . . vzdrzevaiec projekcije . . . 
cez nekaj trenutkov se ne bos nicesar vec 
zavedei.. . ves bos v projekciji.. . dusa . . . 
hahahahaha ...« 

* * ★ 

Sprehajal se je po prazni uiici in giedai 
iziozbe. Nasproti mu je prihajal profesor 
Leo Jan. Prisei je do njega in ga nagovorii: 

»Kako kaj, Aristarh, vam je vsec tu pri 
nas, V vasih uiicah? Vnicemerse ne iocijo 
od onih zemeijskih, mar ne?« 

»Sovrazim vas.. . profesor. . .« 

»0h, da... navadil se bos ...» 

»Ubii vas bom!« 

Iztegnii je roke proti njegovemu vratu, 
profesor pa se je spretno umaknii in price! 
bezati. Aristarh se je pognai za njim. 
Pritekla sta na konec uiice, ko se je pred 
Aristarha postavila nevidna ovira, v katero 
se je zaietei, se odbil in padei na tia. 

»Prekieto, pozabii sem, da ne morem iz 
svojih uiic... Dobil te bom, Jan, in ubii... 
ne pozabi tega ...« 

»Vecno bos omejen v svojih projekcij- 
skih uiicah, all pa bos spremenii odnos do 
mene...« 

»Bojis se me!« 

Profesor se mu je v odgovor samo 
zasmejai. 

» Nekoc bos napravii napako, all pa bom 
jaz odkrii vrzei v tvojih zakonitostih . . . 
zagotovo si kaj spregiedai. . .« 

»Hahahaha... izkijucim te, kadar ho- 
cem...« 


Aristarh se je obrnil in besno odsei po 
uiici navzdoi. Sovrazil je svojo omejenost 
na tri uiice. Vse dneve je poskusai najti 
nacin, da bi iahko prestopii nevidno oviro 
in se podai na lov za Janom, ni imei 
uspeha; bii je jezen na vsak neuspeh, ki ga 
je dozivei. Ostaii prebivaici so se nemo- 
teno sprehajaii po ceiem mestu, samo on 
ne, ki je kazal znamenja agresivnosti, za- 
ustavijaii so se ob nevidni pregradi in ga 
socustvovaino giedali. Nekajkrat jih je 
poskusai nagovoriti, vendar mu nihce ni 
odgovarjal. Razocaran se ni niti ozirai vec 
nanje. 

Nekaj dni po neijubi peripetiji s profe- 
sorjem se je odpravii k pregradi, nekaj 
casa je stai pred njo in razmisljai, nato pa 
je zavii V prvi vhod in se povzpei v prvo 
nadstopje. Odpri je vrata in vstopii v 
stanovanje. Previdno se je premikal po 
sobah in ko je prispei v najoddaijenejso, je 
stopil k oknu in pogiedal skozenj. Skoraj bi 
zakrical od veselja. Bii je na oni strani 
pregrade. 

»Nasel sem... nasel sem luknjo... 
hahahaha... zdaj jo moram samo se 
narediti v steni in vstopiti v sosednjo 
zgradbo.« 

Vesel se je vrnil na cesto in stopil k 
pregradi. S pestjo je zamahnil po nji. . . a 
roka ni naletela na oviro. Presenecen je 
napravii nekaj korakov in znasel se je v 
delu, kjer se ni bii, ki je bilo vse dotlej ne- 
dostopno zanj. 

»Jan, imam te...« 

Poznal je vse mesto, moral je samo 
poiskati zgradbo, v kateri je bii namescen 
profesorjev laboratorij. Ugotovil je, da bi 
bilo nesmiseino iskati ga, ker bi se prav 
Iahko zgodilo, da bi ga oni opazil in 
unicil... original, se preden bi on Iahko 
njega. Zdelo se mu je se najbolje, da se 
vrne v svoje uiice in pocaka nanj, da ga 
pride ponovno kontrolirat. 

Cakal je nekaj dni. In ko se je profesor 
koncno prikazal, se mu je zdelo, da cuti 
mocno slo po ubijanju. Mirno ga je cakal 
sredi uiice. Profesor se je ustavil pred njim 
na nekaj deset korakov. 

»Si se sprijaznil z usodo... z novo 
nastalim polozajem?« 

»Mislim, da sem se, ceprav se mi 
zdi...« 

Pocasi se mu je priblizeval. 

»... da ste tudi vi projekcija ...« 

Profesor ni skrival osuplosti: 

»Kako si prisei do taksnega zakljucka?« 

»Mislim, da bi bilo sila nespametno 
hoditi okoli mnozice, ki je sovrazno razpo- 
lozena. Samo se ne vem, kako vam 
uspeva potovati okoli, ce smo mi vsi ostaii 
tako omejeni na mesto? « 

»Tega ne bos nikoli izvedel!« 

Locilo ju je samo se nekaj korakov. 
Aristarh se je silovito pognai naprej in ujel 
profesorja, se preden je ta Iahko karkoli 
storil. 

»Kako ti je uspelo? Saj sem vendar na 
drug! strani pregrade. Ti ne mores ...tone 
more biti res...« 

»Peljal me bos v svoje skrivalisce, v svoj 
laboratorij. . . unicil bom ves ta svet. ..« 

»Ne, nikar. . . ne bom ti pokazal.. .« 

»Torej te bom ubii tukaj... nato pa 
pocasi pregledoval zgradbo za zgrad- 


bo... nekoc jo zagotovo odkrijem . . . casa 
imam dovolj. . . vecnost, mar ne?« 

Nenadoma se je profesor iztrgal iz 
njegovih rok in planil v beg. Aristarh se je 
nasmehnil in mu siedil v primerni razdaiji. 
Jan je kmalu zavii v visoko zgradbo. Ko je 
Aristarh prisei tja in vstopii, profesorja ze ni 
bilo moc videti. Nekaj casa je prisluskoval, 
ce ga morda ne bi kje slisai, zatem pa 
odiocno krenil od vrat do vrat, jih odpiral, 
na hitro pregledal prostore in sel dalje. V 
tretjem nadstropju je vstopii v ogromno 
dvorano, ob steni so bile prislonjene 
celice, v katerih je prepoznal Ijudi, ki so bill 
V vzdrzevalnem stanju, kakor je to po- 
imenoval profesor,- ki je stai na koncu 
prostora in ravno premikal vzvode. Ko ga 
je zagledal, je zmagoslavno zakrical: 

»Hahahaha... napravii bom se nekaj 
kopij originalov, ki te bodo pokoncali. . . Na 
Zemiji bom ze nasel nadomestilo zate, saj 
nisi edini.. . hahaha . . .« 

Aristarh je planil proti njemu in ga 
zgrabil za vrat. Spravil ga je podse in ga 
price! daviti. Profesorjev obraz je postajal 
vse bolj zaripel, obracal je oci, se nekaj 
casa je otepal z rokami, nato pa se je 
iztegnii in ni dajal vec znakov zivijenja. 
Aristarh je razpri prste in pocasi vstal. 
Giedai je v mlahavo telo pred seboj in 
nejeverno zmajeval z glavo: 

»Vseeno ti je uspelo, da si se namnozil, 
prekletez! de bi vsaj vedel, kje imas leglo, 
unicil bi ga! Ostala mi je se ena sama 
moznost: da pokoncam tvoj original, 
ceprav se bojim, da...« 

Slisai je korake po stopnicah. Stekel je k 
vratom in jih zapri, nato pa se potegnil 
zasun. Vrnil se je k vzvodom in jih vse 
ponovno premaknil v prejsnji polozaj. Jani 
so priceli razbijati po vratih. Odpravii se je 
na obhod od celice do celice in iskal Jana. 
Nasel ga je. Premaknil je stikala, pritiskal 
vse vzvode in celica se je odpria. Zgrabil 
je profesorjevo telo in ga z vso mocjo 
potegnil k sebi. lice so se pretrgale . . . 

★ ★ * 

Stai je sredi ceste. Avtomobili so trobili, 
na plocnikih so se zbirali ljudje, ki so 
glasno nergali. Stresel je glavo in se 
opotekajoc napotil na plocnik. Ljudje so 
mu napravili prostor, se mu razmaknili, da 
se je Iahko naslonil na zid in globoko 
zajemal sapo. 

»Slabo mu je...« 

»Prevec je pijan ...« 

»Utrujen je ...« 

»Nekaj je narobe z njim ...« 

»Poklicimo pomoc...« 

»Umaknite se, jaz sem zdravnik in 
profesor. . .« 

Aristarhu so klecnila kolena in zgrudil se 
je na tia. Nadenj se je sklonil nekdo, ki se 
mu je zdel zelo znan, a je bii ves ovit v 
meglico. PriprI je oci, pogled se mu je 
izostril in prepoznal je... 

» Profesor Jan .. .« 

»Koga pa ste pricakovali, mladi moz. . .« 

»Kje sem?...« 

»Na Veneri vendar... kje pa naj bi 
bili...« 

»Kdo sem . . . kopija ali original.. .« 

»Kakor vam ljubo.. .« 
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Rein Blijstra 

Planetarij 


Otze Otzinga je bil tajnik astronomske- 
ga observatorija Franekerske univerze. Bil 
je krepak mozak, v obraz pa nemara 
nekoliko prevec rdecelicen. Na prvi 
pogled je bil prijateijski in ustrezijiv, 
vender je kljub temu, da je bil v razgovorih 
prisrcen, podrobnejsi pogled razkril, da ni 
bil tako zadovoljen In lagoden clovek, kot 
se je pretvarjal. Resnici na ljubo pa je 
treba povedati, da je za to obstajal razlog. 
Otze je izviral Iz revne druzine, odkril pa 
ga je osnovnosolski ucitelj, ki je v njem 
vide! bodocega genija. DobrI mozak ni 
odnehal, dokler Otzeja niso sprejeli na 
visjo solo, nato pa naj bi nadaljeval s 
solanjem na univerzi. V svojih predvide- 
vanjih ni bil edini, saj so tako menlll tudi 
drugi, ki so Otzeja poznali in bill prepricani 
V njegove sposobnosti. Vender so bill nad 
njim razocarani, saj je bil Otze le 
povprecen dijak, ki kljub letom marijivega 
dela ni uspel maturirati. Takrat mu je bilo 
ze sedemnajst let in moral se je IzucitI 
nekega poklica. Izbira ni bila tezka, saj se 
je izkazalo, da Otzejeve sposobnosti niso 
lezale v njegovi glavi, ampak v rokah. In 
tako se je zgodllo, da ga je vzel v uk 
orodjar tehnicnega univerzitetnega labo- 
ratorlja. Ko je bil Imenovan za tajnika 
astrofizicnega laboratorija, je bil se soraz- 
merno mlad, saj jib nl Imel se niti stirldeset. 

Samo po sebi to nl bllo slabo, saj je bllo 
to kar odgovorno mesto. Vender pa je bilo 
videti, da so prvotnl upi in zelje po dosegu 
najvisjih znanstvenih vrhovin razocaranja, 
ki so temu sledila, mocno vplivala na 
mladega Otzeja. Ceprav ne bi mogli reel, 
da mu je pobralo vso voijo, pa mu je 
manjkala tista zivijenjska brezskrbnost, 
kakrsno uzivajo srecni ljudje. Vedno je bil 
zaposlen, prevec zaposlen, saj se je 
ukvarjal z najrazlicnejsimi stvarmi. 

Posebno zadnje case. Zadnje case? 
Lahko bl dejall zadnjih nekaj mesecev, ce 
ne celo nekaj zadnjih let, kar pa ni bilo tako 
ocitno. To je bilo pravzaprav nemogoce 


nataneno dolociti, saj se je Otze vse od 
takrat, ko se je ozenil, zatekal na 
podstresje, kjer je studiral in v svoji delav- 
nici prezivljal velik del svojega prostega 
case. Njegovi zeni Boukje najveckrat ni 
bilo jasno, kaj je pocel tarn zgoraj. 
Vsekakor je sumila, da je po kosilu tarn 
kdaj zadremal, ceprav je bilo veasih 
povsem jasno, da je pocenjal tudi druge 
stvari, saj se je vracal z nenavadnimi 
modeli zapletenih naprav. Delal je tudi 
starinske stvari, kot so bile ladje, vlaki in 
letala in jih ponosno razstavijal na raznih 
mestih. Nobeden od teh predmetov ni bil 
razstavijen dolgo casa, saj je Otze vedno 
izdelal kaj novega, demur so morali stari 
izdelkl odstopiti svoje mesto. Obicajno jIh 
je razdal sosedom all prijateljem. 

Kljub temu, da je bll Otze zadnjih nekaj 
mesecev precej zaposlen, pa ni mo- 
gel pokazati nicesar otipijivega. Boukje je 
ze zacenjalo skrbeti, ko jo je Otze nekega 
popoldneva povabll s seboj na podstres- 
je. Videti je bil precej domisljav, za kar pa 
je Imel razlog, saj je Boukje v njegovi 
delavnici pricakal nenavaden prizor. 

Tokrat to ni bil model kake zastarele all 
sodobnejse naprave, ki jo je Otze naredil. 
Na prvi pogled je bilo videti, kot da po 
podstresju navidez brez vsakega smisla 
plava mnozica drobnih kroglic, kl so bile 
se najbolj podobne majhnim milnim 
mehurckom. 

Nekatere krogllce so oddajale neprl- 
jetno svetlobo, druge so bile temne, 
nekatere so bile zbrane v majhnih grucah, 
med vsem tern pa so se komaj opazno vile 
temne in svetle meglice nenavadnega 
prahu. 

Videti je bilo, kot da je Otze pricakoval 
pohvalo ali vsaj kako pripombo, toda 
Boukje tega ni kaj veliko razumela in je le 
nekajkrat modro prikimala, kar pa Otzeja 
nl prevarilo, tako da je vprasal: 

»Mar ne razumes, kaj je to?« 


»Ne. Ne morem popolnoma razumetl,« 
je odvrnlla Boukje. 

»To je nas soncnl sistem z delom 
Rimske ceste in ostalim vesoljem,« je Otze 
ponosno povedal. Model je napravijen v 
pravilnem razmerju. Pokazal je na drobne 
krogle: »Sonce, Zemija, planeti. Alpha 
Centauri, Betelgeuse, Andromeda. Nekaj 
sem jih naslikal na gibijive koseke 
lepenke, vendar tega zaradi prevellke 
oddaljenosti ne bodo opazill.« 

»Opazlli? O kom govoris?« je presene- 
ceno vprasala Boukje. 

»Govorim o naseljenih planetih. Posne- 
mal sem stvarjenje,« je ponosno povedal 
Otze. »Moral sem nekoliko spremenitl 
svetlobno hitrost In s tern spremeniti 
njihovo pojmovanje casa. Ta svet, ki sem 
ga ustvaril, je star osem dni, toda njihova 
Zemija je po njihovih ocenah stara kaka 
dva milljona let, cela stvarltev pa tri 
milijone let. Zemija se zavrti okoll sonca 
priblizno veni tritlsocinki sekunde. Za tebe 
lahko nataneno preverim ...« 

»Ne vznemirjaj se, zame je to prevec 
zapleteno,« je odvrnlla Boukje. »Toda kaj 
nameravas s tem?« 

»Zares presenetijivo je, kako so se bitja 
na Zemljl naglo razvila, « je dejal Otze, kl se 
nl oziral na njeno vprasanje. »Vse se 
odvija tako hitro, da sem moral vso rec 
nekajkrat ustavltl, tako da nisem cesa 
zamudll. Tega pa zdaj ne morem vec 
storlti. Opazlli bl. Zacetek je bll precej 
dolgocasen. Iz laboratorija sem vzel nekaj 
razbitih atomov In jih namestil med 
nevtralizirana gravitaeijska polja. V prvih 
nekaj dnevih nisem bil kaj posebno 
pozoren na to, kerse je vse skupaj pocasi 
sirllo In nl bllo opaziti kaj posebnega. Toda 
takrat sem nenadoma opazil, da se je z 
nekaterih atomov odcepllo nekaj drobnih 
teiesc, ki so se zaceia ohiajati. Dal sem jih 
na stran in jih opazoval pod povecevalom. 
AH si lahko mislis, kaj je vzniknilo? 
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Zivijenje! Razvoj rastlinstva. Vsaj nekaj, 
kar mu je bilo podobno.« 

»Te able so zacele preprosto plesneti.« 

»To si pa povedala zares po domace,« 
je nekoliko uzaljeno odvrnil Otze. »Razvilo 
seje zivijenje. Ustvarii sem zivijenje. Plesni 
so prevelike za te reel. Svojstveno mikro- 
skopsko zivijenje. Nato pa sem prav lahko 
opazoval razvoj s povecevalom. Praproti, 
ogromne praproti — vsaj za razseznosti, ki 
veljajo tarn. Nato so se razvila drevesa in 
zatem nenavadne zivali. Vsega tega sploh 
nisem pricakoval. Ti lahko povem se 
nekaj?« je skrivnostno vprasal. »Ta bitja so 
se zacela razmnozevati iz sebe samih. 
Zivali, ki zivijo v moevirjih. Zivali, ki 
prebivajo v gozdovih. Na koncu so se 
pojavila drobna gola bitja, ki so nam 
podobna. Se vedno so tam.« Otze se je 
ozrl V zeno s pricakovanjem na obrazu. 

»ln kaj potem? Kaj bos napravil s 
tem?« je osorno vprasala. 

»Nicesar ne zelim napraviti, pac pa 
hocejo oni nekaj storiti. Prevec naglo se 
razvijajo. Na zacetku sem celo stvar iz 
radovednosti enkrat ali dvakrat zaustavil, 
zdaj pa tega nocem vec napraviti, ker se 
bojim, da bi se njihov razvoj sprozil z vzne- 
mirljivo hitrostjo.« Otze se je zasmejal. 
»Ves, smesno je, da je tudi tarn doli mesto 
Franeker in univerze. Toda tisto so ze 
zaprii. Prava zabava. O tern bi moral! 
zvedeti nasi razumniki. Potem ne bi bilo 
nobenega dvoma, da bi drugace zvizgali. 
Tam doli je tudi mozak, ki je napravil 
planetarij, ceprav je le-ta sila preprost. 
To je zdaj turisticna zanimivost. Moski se 
imenuje Eyse Eysinga. Zdaj je mrtev ze 
vec stoletij.« 

»Otze Otzinga, z ognjem se Igras. 
Susmar si in ne raziskovalec. Ne zavedas 
se, kaj delas.x 

»Tudi oni ne vedo tega,« se je zarezal 
Otze. »Nicesar ne vedo. Tam doli so sami 
agnostiki, tako kot jaz. Sprva so za kratek 
cas verjeli celo vame, toda to je ze mimo.« 

»Tako torej. Ti si bil, mar ne?« Stopila je 
korak naprej in stisnila pesti. »Ti si bil, mar 
ne? Hvalisavi sirokoustnez. Veliki izumitelj, 
ki je bil prevec zabit, da bi koncal solanje. 
Ali sploh ves, kaj si, Otze? Prevzetnez, 
nevernik, bogokletnik. Nekega dne bos 
slabo koncal. « 

»Zanesljivo imam pravico, da ustvarim 
svetpo svoji zamisli,« je izjavil Otze. »To ni 
prepovedano. Nisem nameraval posne- 
mati vsemogocnega stvarnika. Saj se ni 
tako niti izteklo,« je nekoliko zmeden 
oklevajoce dejal. 

»To je same se hujse. To pomeni, da si 
se odkionil od bozanskega stvarstva, kar 
pomeni, da si se prodal hudicu,« mu je 
zena segla v besedo. 

»0h, neumnosti. To so samo babje 
cence,« je dejal Otze. »Stvarnik se je lotil 
dela prav tako kot jaz in tudi njemu je usio 
iz rok. Noben hudic se ni mesa! v to. 
Postal! smo popolnoma samostojni, tako 
kot oni tarn. Mogoce je le nekoliko 
smesno, da v zadnjih dneh niso prav nic 
napredovali. To bi si morala ogledati.« 
Otze je zeni izrocil povecevaino steklo. 

»V zacetku so proti svoji luni izstreljevali 
drobne projektile In eden jo je celo 
popolnoma obkrozil. Nato so se naselili na 
planetu, ki je blizje njihovemu soncu in 


nato se na tistem, ki je bolj oddaljen. Videti 
pa je, da bistveno dlje ne morejo napre- 
dovati. Prav tako kot mi ne moremo 
nikamor naprej. Le kako je to mogoce? « 

»Zato, ker ne vidis dalj od svojega 
nosu,« je prepricano dejala Boukje. 
»Videti je sicer, da so bitja popolnoma 
samostojna, kar pa ne drzi. Ta bitja so 
odvisna od tebe prav tako, kot si ti odvisen 
od...« 

»Drugih bitij,« jo je dopolnil Otze. »Kot 
ce bi stopila med dve zrcali. Vedno znova 
bi lahko videla svoj odsev in cim bolj bi se 
oddaljevala, tern bolj bi se manjsala tvoja 
podoba. To, cesar ne mores videti, so 
zrcaini odsevi, ki se vecajo. « Za trenutek je 
omahoval. »Toda kdo bi vedel, ce manjsi 
ne pridobivajo in postajajo vse mocnejsi?« 

Boukje mu je polozila roko na ramo. 
»Pridi, Otze. Naj te to ne moti,« je dejala. 
»Kot sam pravis, se tu ne bo nicesar 
zgodilo. Njihov napredek se je zaustavil. 
Niso nas se prehiteli. Stavila bi, da ne 
bodo prisli nic dalj kot ti s svojo domisljijo.« 

V njenem glasu je bilo cutiti socutje. » Ce bi 
pa poskusili . . .« Ni dokoncala stavka in 
ozrla se je na uro. »Cas je, da gres v 
laboratorij. Kratek sprehod in svez zrak ti 
bosta dobro dela.« 

Skupaj sta stopila navzdol po ozkih, 
temnordecih stopnicah in gledala je za 
njim, dokler ni izginil za cestnim vogalom. 
Z zaskrbljenim pogledom na lieu je sedia v 
naslanjac ob peci, takoj ko je odsel. Prav 
nic ni bila prepricana o srecnem koncu, 
kakor se je pretvarjala pred Otzejem. 
Zadnje case ni bil popolnoma priseben: 
prevec raztresen, zatopljen v misli in 
nagnjen k neobicajnim izbruhom o svojem 
nepomembnem druzbenem polozaju in 
dejstvu, da ni dozivel nobenih priznanj, kot 
jih niso doziveli izumiteiji, geniaini izumi- 
telji brez znanstvene izobrazbe. Zdaj ji je 
bilo povsem jasno, da je bil obupno 
zmeden, toda o tern se ni mogla z nikomer 
pogovoriti. Niti z duhovnikom, niti s profe- 
sorjem ali polieijskim uradnikom. Lahko bi 
se zgodilo, da bi bil odstavijen s polozaja, 
sledil bi skandal, lahko pa bi ga celo zaprii 

V umobolnico. 

Zavzdihnila je in stopila h kuhinjski 
omari. »Ubogi revez,« je zamrmrala in se 
ponovno povzpela po stopnicah, oprem- 
Ijena z metio, krpo za prah, smetisnico in 
krtaco. »Ubogi revez. Vidi jih, da letijo, v 
resnici pa visijo na nitkah kot marionete.« 
Krepko je zamahnila z metio in raztrescila 
sonce, luno, zvezde in galaksije na pras- 
na tia in pometia vso zadevo, ne da bi 
opazila, da so tu in tarn drobne kroglaste 
sfere zlovesce pokale in izginjale v gobam 
podobnih oblakih. »Ze zdavnaj bi morala 
tukaj dobro pocistiti,« je pomislila in 
odnesla smetisnico poino nebesnih teles 
navzdol po stopnicah. 

(Iz anglescine prevedel: 

Ziga Leskovsek) 
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